NAUJIENOS | 


20 kovų: žing 


PĖSTININKŲ BŪRIAI 


Grunt - kariai, turintys lengvus 
šarvus, lengvuosius ginklus ir 
rankines granatas. 

Psycho - vidutiniškai apsaugoti 
kariai, apginkluoti vidutiniais ran- 
kiniais ginklais ir granatomis. 
Tough - labai apsaugoti kariai, 
ginkluoti raketsvaidžiais. 
Sniper - vidutinė apsauga, 
granatos ir lengvieji ginklai, tačiau 
gali kur kas toliau šauti nei Grunt. 
Laser - vidutinė apsauga ir labai 
veiksmingi ginklai (/aser), kuriu- 
os tikslinga panaudoti prieš pės- 
tininkus ir lengvai broniruotą tech- 
niką. 

Pyro - sunkioji apsauga ir 
ugniasvaidžiai, ypač baisūs pės- 
tininkams. 


ARTILERIJOS ĮRENGIMAI 


Gattling - sunkusis kulkosvaidis, 
veiksmingas prieš pėstininkus ir 
džipus. 

Gun - ginklas su mažu veikimo 
spinduliu. 

Howitzer - ginklas su dideliu 
veikimo spinduliu ir didele gri- 
aunamąja galia (patranka). 
Missile Gun - ginklas su dideliu 
veikimo spinduliu, turi didesnę 
griaunamąją jėgą nei Howitzer, 
bet jo šaudmens greitis ir skridi- 
mo nuotolis mažesni, o tai labai 
neparanku, kai priešas 
manevruoja. 


TECHNIKA 


Jeep - lengvu kulkosvaidžiu gin- 
kluotas džipas. 

Light - lengvasis tankas su 
patranka ir lengvuoju 
kulkosvaidžiu. 

Medium - vidutinis patranka gin- 
kluotas tankas. 

Heavy - sunkusis patranka gink- 
luotas tankas. 

A.PRC. - šarvuotis, galintis priimti 


WARCRAFT 2 | 


| PRADEDANTIESIEMS | 
" VIRTUAI. FIGHTER | 


vieną robotą pėstininką, ir tada 
pėstininko ginklai tampa šarvuočio 
ginklais. 

Cran -remonto būrys, galintis re- 
montuoti tiltus, tačiau visai nesug- 
ebantis priešintis. 

Mo. Missile - savaeigis raketin- 
is įrengimas. Turi galingiausią gri- 
aunamąją jėgą. 

1 misija. 

VIRGIS SOLIDERS 


Tai pirmoji, 
pažintinė misija. 
Čia veiksmas vyk- 
sta labai ne- 
didelėje teritorijoje 
ir gaunate menko- 
kas pajėgas. 
Džipai — tai labai 
stiprus karinis vienetas. Kas pradžioje 
turi daugiau džipų, tas paprastai ir lai- 
mi. 
Šios misijos pradžioje Jūs turite tris 
Grunt būrius (9 robotai). 
Visų pirma, užimkite du niekam ne- 
priklausančius džipus, kurie stovi A ir 
B kvadratuose. Po to plėskite C ir D 
kvadratų puolimą. Tam panaudokite 
mišrias grupes iš robotų ir džipų. Pas- 
tarieji labai svarbūs, nes gali padėti 
užimti svetimus džipus. 
Pėstininkų grupei centre reikia įsakyti 
užimti kvadratą E. Žiūrėkite, kad Jūsų 
pėstininkai paimtų granatas. Šitaip jie 
galės trumpu keliu persikelti per kal- 
nus. Nutiesę kelią iki priešo forto, pa- 
rindines jėgas sutelkite kvadrate G. 
ia užtektų turėti 3 nesugadintus arba 
truputį apgadintus džipus ir apie 10- 
15 robotų. Po to pereikite į puolimą. 


2 misija. 
PSYCHOS 


Čia žaidėjas pirmą kartą susiduria su 
tankais. Turėsite 
progos įsitikinti, 
kad robotai visai 
neblogai įveikia 
vandens kliūtis. 
Pirmą kartą pa- 
sirodo Psychos 
tipo robotai. 
Pradžioje turite 4 
Grunt būrius (12 robotų). 

Iš pradžių vieną būrį pasiųskite užimti 


L priešo) 
| fortas 
į Uiekazsd 


kvadratą A, kur yra lengvasis tankas. 
Dar vienas būrys turi užimti kvadratą 
Bir su Gatling Gun įį išlaikyti. Kitas 
būrys taip pat turi paimti kvadratą C, 
kur yra dar vienas Gatling ir džipas. 
Laisvojo būrio robotai kartu su džipu 
iš C kvadrato gali paimti ir išlaikyti 
kvadratą D. Tuo metu tankas užima ir 
išlaiko kvadratą E. Jei reikia, jis pade- 
da kvadrate D. Po truputį, įsigiję reiki- 
amą skaičių tankų, pereikite į puolimą 
kvadratuose F ir G. Užėmę juos, prib- 
aikite priešo apsaugos likučius ir pul- 
kite fortą. 

3 misija. 

DEATH VALLEY 

Ši misija niekuo neišsiskiria. Priešo for- 
tas labai gerai apsaugotas. 
Pradžioje turite 2 Grunt, vieną Psyhos 


būrį ir vieną 
ĮpAzi) lengvąjį tanką. 
EE Būtina išlaikyti 


kvadratą A, kurio 
vėliava atitverta 
akmenimis ir 
| saugoma vienu 
Gatling'u. Pam- 
ėginkite užimti ir 
išlaikyti kvadratą B. Kvadrate C gali- 
ma sutrikdyti gamyklos darbą, ap 
mėčius ją granatomis. Pasiruoškite 
atremti lengvojo tanko puolimą, nes 
vienas Gatling'as šio tanko nesugebės 
įveikti. Kulkosvaidžiui taip pat prireiks 
paramos. 


4. misija 
DESERT ISLANDS 
Šioje misijoje naudojama labai daug 


robotų. Pagrindinė teritorija yra 
žemėlapio centre. L abai originaliai 


žaidėjo 


fortas 


11997 birželis | 


NB 


atrodo dešinėje 
nuo žemėlapio 
įcentro esantis 
kvadratas. Jį 
užimti reikia pa- 
sitelkus robotus, 
nes vėliava yra 


mažoje salelėje. 
Pradžioje turėsite tris Grunt ir vieną 
Psyhos būrį. 

Visų pirma, užimkite tanką, esantį 
kairėje nuo Jūsų forto. Panaudokite jį 
kvadratui A išlaikyti. Čia yra kryžkelė, 
iš kur labai patogu pulti pagrindinį 
kvadratą B. Kai užimsite kvadratą B, 
sukurkite robotų būrį. Tam labiausiai 
tinka Psyhos. Dabar galite užimti teri- 
toriją C dešinėje nuo centrinio kvadra- 
to. Sutelkite visas pajėgas C ir D 
kvadratams išlaikyti. Nuolatinei ap- 
saugai Gatling'ui D kvadrate reikės 
paramos. 

5 misija. 

HOT NUTS 

Pirmoji misija nau- 
joje - veikiančių 
vulkanų — plane- 
toje. Reikia 
nepamiršti vienos 
ypatybės - robotai 
negalės plaukti 
per lavą. Lavos 
upė skiria žaidimo 
lauką į dvi dalis. Dalys jungiasi dviem 
keliais. Jei vienu iš šių kelių žaidėjas 
puola, kartu gali saugoti kitą. Teoriš- 
kai, žinoma, galima pamėginti pulti iš 
karto dviem keliais, tačiau tam gali 
neužtekti jėgų. Ypač svarbi yra 
mėtančių granatas robotų — Tough — 
gamykla. Ji yra centrinės teritorijų 
kolonos apačioje. 


6 E) 


priešo 


I fortas 


Pradžioje gaunate Grunt ir 2 Psyhos 


būrius. 2 
Prie savo pajėgų prijunkite du tankus. 
Vienas yra į pietus nuo Jūsų forto, o 
kitas — į šiaurę. Dabar užimkite teritor- 
ijas A ir B, sustiprinkite jas robotais. 
Jeigu pasiseks, anksčiau minėtuose 
kvadratuose atsilaisvins pajėgų, kurias 
pasitelkus galima užimti ir išlaikyti 
kvadratą C. 

Kompiuteris mažai dėmesio skiria 
kvadratui D. Pasinaudokite tuo ir pul- 


snis po žingsnio 


kite fort1. 
6 misija. 
SOOTY BOLTS 


Pagal šios misijos žemėlapį galimi trys 
puolimo variantai. 
Puolimas iš centro 
yra veiksmingiau- 
sias, ypač jei dar 
Jir paremsite jį iš 
kurio nors šono. 
Be to, šiame 
lygyje pirmą 
kartą bus galima 
pradėti gaminti vidutinius tankus. 
Pradžioje turite vieną Grunt'ų būrį, du 
Psyhos būrius ir vieną lengvąjį tanką. 
Būriu, kuriame yra lengvasis tankas ir 
robotų būriu užimkite ir išlaikykite 
kvadratus A ir B. Tai placdarmas 
priešiško forto puolimui stiprinti. 
Užimkite lengvąjį tanką kairiajame 
kampe ir okupuokite kvadratą C. 
Kadangi iš pradžių kvadratui D paimti 
neužteks jėgų, geriau šiame kvadrate 
kuo labiau pakenkti transporto 
gamyklai. Vienas robotų būrys turi 
paimti dėžę su granatomis ir sus- 
progdinti sandėlius. Dabar galima 
užimti kvadratą E. Sėkmei užtvirtinti 
užimkite kvadratą F. Jei sudarysite 
didelę grupuotę kvadrate B, priešas 
visiškai nesipriešins. 

Užimkite kvadratus G ir H, nes čia 
priešas neturės stiprios priedangos. 
Puolimas iš šoninių kvadratų nukreips 
ginklų dėmesį. Todėl pagrindinė grupė 
galės užpulti. Geriausia pulti iš kvadratų 
Gir B. 


7 misija. 
PYRO TECHNICS 


Du priešiškus fortus jungia kelias, ein- 
(nukelta į 6 puslapį) 


smūgis ranka gulinčiam priešui - D+F+P; 
smūgis koja su posūkiu - G+K; 

' pakirtimas (s) - D(G+K); 

a viršutinis kojos smūgis - DB+K; 

h saltas atgal (D) - BU; 

saltas atgal su smūgiu koja (D); — BUK; 
puolimo perėmimas - B+P; 

metimas: (S)G+P; (S1(D)B; F+B; 
(S)(DJFD+P; (S) (DIF;+P+K. 

* kombinuoti metimai: PKPPK; PPPBUK; 
PPD+K; PP[P]. 


"WOLF (VILKAS): 


partrenkimas (S)ĮD) - FF+P; 
| smūgis pečiu (D) - BF+P; 
smūgis keliu (C) - F+K; 
, apperkotas (C) - D+F+P,; 
11 metimai: (S)G+P; (S)DJF+P; 
ĮS)(D)BDF-+P; (tik prieš sėdintį 
„ priešininką) (C)B+D+(G+P+K); 
| (priešininkui už nugaros) G+K. 
kombinuoti metimai: PK; P[PP]; 
F+KD+F+P 


“ 
| DŽEFRIS (JEFRY) 
| smūgis alkūne iš viršaus (C)(D) - FB+P; 
| smūgis ranka iš apačios (C)(D) - 
FF+P[P]; 
apperkotas (dvigubas) (C) - D+F+P[P]; 
smūgis keliu (C) - F+K; 
smūgis koja pirmyn (iš viršaus) (C)4D) - 
1 D+K[P] 
H metimai: G+P(S); F+PfS)(D); 
i BB+PfS)(D); (priešininkui už nugaros) 
G+P; (tik prieš sėdintį priešininką) 
(C/D+P; (tik prieš sėdintį priešininką) 
(C)D(pauzė)F-+K. 
kombinuoti metimai: PK; P[PP]; F+K; 
FF+PPR 


= | DŽEKIS (JACKY) | 


smūgis alkūne (C) - F+P; 
smūgis ranka su apsisukimu (dvigubas) 
- B+P[B+K]; 
apatinis smūgis ranka su apsisukimu (pa- 
| kirtimu) (S) - B+-D+P[B+K]; 
+) smūgis keliu (C) - F+K; 
smūgis koja su apsisukimu - G+K; 
+ dvigubas smūgis koja - KK; 
aukštas smūgis koja į priekį (C)(D) — 
a FF+K; 
šoninis smūgis pritūpus (S) - D+(G+K); 
vidutinis smūgis koja į priekį (C)(D) - D+K; 
saltas atgal su smūgiu koja (D) - BUK; 
smūgis ranka su apsisukimu (smūgis koja su apsisukimu) - 
B+P[B-+K]. 
metimai: G+P; FF+P; (priešui už nugaros) G+P 
kombinuoti metimai: P[PP]; PK; PD+K; PPK; PPB+PK; FPK. 


EimE: | 


A = 4 
Mažosios Dasiajijs 
Girdėjome, kad „VIRTUA FIGHT- 
ER“ versijoje žaidimų automatams kovojant 
galima nuo Kage numušti ne galvos apdan- 
galą, ojo kaukę.ir sužinoti, kaipgi jis atrodo. 
Norint tai padaryti, reikia sužaisti „tik“ 3000 


"partijų. Ką gi čia galima pasakyti? Gal taip ir 
yra iš tikrųjų, tačiau tikrinti to PC: versijoje 


kažkaip nesinori... Juolab, kad nugglėlęs 
Kage ir iaip nusiima kaukę. 


naudingi patar- 


kaskada | 


:::Jei greitai spaudysite klavišą P 


"Jūsų kovotojas: trenks kelis greitus smūgius 


rankomis ir kartu žengs kelis žingsnius į 


priekį. Po 2-3 smūgių bus trumpa pauzė, 


po kurios jis vėl bus pasiruošęs kovai. Kaip 
matote, pagrindinis tokios smūgių serijos 
pranašumas yra veiksmo paprastumas. 
Tokia technika gerai veikia, jei 
priešininkui liko nedaug sveikatos arba jei 
jis yra prie ringo krašto. Patogu tokiais smū- 


„giais partrenkti visai nelauktai užšokusį 


priešą ir šiek tiek padaužyti jį ore.“ 

Tačiau šiuo triuku piktnaudžiauti 
taip pat neverta: visų pirma, priešas gali 
lengvai apsiginti bloku. Antra, smūgiai 
rankomis ne visada pasiekia priešininką, kai 
tai galima padaryti smūgiu koja. 


m . — L a M 

Artimi smūgiai pašokus 

Praktiškai jie yra beprasmiški, 
neLent priešininkas užsižiopsotų aiba la- 
bai nustebtų dėl tokio akiplėšiškumo. 
Didžiausią naudą duoda šuoliai iš vietos — 
galima išsisukti nuo pakirtimo arba žemo 
smūgio ranka ir smogti priešininkui iš vi- 
ršaus. Nepamirškite, kad trumpos šuoliukų 


„atakos pažeidžia priešininką, esantį 


žemoje pozicijoje: (0 ilgos atakos to nepa- 
daro). 


LI L 2 = " M 

Tolimi smūgiai pašokus 

Šuolis su smūgiu koja veikia iš arti 
(priskiriamas šiai grūpei todėl, kad jį darant 
reikia klavišus laikyti: nuspaustus). Taip gal- 
ima pagauti visai nepasiruošusį priešininką, 
kai jis artėja su rankinių smūgių kaskada. 
Šis Ža labai svarbus „Goi kurie 


negali: pasigirti moką daug smūgių | 
žemiems smūgiams atremti, - ypač Pai. 

Iš toli ypač veiksmingas smūgis 
abiem kojom F+K (kai kurie kovotojai Šį 
smūgį: „daro kitaip). Ko gero, tai yra geri- 
ausias puolimas per atstumą. K būtina | 
paspausti iki tol, kol šuolis pasieks | 
aukščiausią tašką. Priešininkas. „galės at- | 
mušti tokį smūgį. tik užkertančiu trumpu | 
smūgiu koja pašokus, tačiau pagauti tam | 
tinkamą memena: Pažiodo, „a 
sunku. sako 


Kovos taktika ip. Ringo pažeidimai | 


Išmetę priešininką iš ringo, visiš- 
kai teisėtai pasieksite pergalę net nebū- 
tinas nokautas. Pati paprasčiausia takti- 
ka — sulaukti, kol priešininkas atsidurs | 


„netoli krašto, o tuomet daug kartų smogti : 


rankomis arba padaryti pakirtimą. Netjei 
priešininkas apsisaugos, jis turės šiek tiek 
atsitraukti atgal. Galbūt to Dai :kad 
laimėtumėte, S iiia32 ; 
"Atkreipkite: dėmesį, kad Vilko 


"metimas: išsukant priešininką iš karto 
; nusviedžia jį gana toli - Kaip: tik ten, kur 


buvo atsukta Vilko nugara prieš metant. 
Vadinasi, Vilkas, stovėdamas netoli kraš- 
to,: gali staigiai pakeisti padėtį, išmes- 
damas priešininką už ringo ribų! ; 
Tinkamo momento laukimas 

Tai vienas geriausių gynybos | 
būdų — sėdėti žema poza ir laukti | 
priešininko puolimo pauzės. Po to gali- 
ma įterpti (pavyzdžiui, Akira gali savo | 
dvigubu smūgiu koja partrenkti Vilką) savo | 
smūgį, metimą arba kombinuotą metimą. : 

4 m „= š 
Aštrių pojūčių 
mėgėjams | 

Kovojant su kompiuteriu galima 
pasinaudoti jo standartiniu mąstymu ir 
iškrėsti porą neįprastų triukų. Juos atlikti 
ne taip lengva, tačiau jie ne tik efektyvūs 
kovojant, bet ir labai šauniai atrodo. 

Pirmasis triukas. Visų pirma šo- 
kite priešininkui per galvą. Kai pasieksite 
žemę, tuojau pat šokitė atgal. Prieš šuolį 
neapsisukitė! Skrisdami pro apsisukusį 
priešininką, paspauskite F+K ir „pavaiš- 
inkite“ jį smūgiu koja-į pakaušį. 

Antrasis triukas rizikingesnis: Tai | 
technika tikriems „VIRTUA FIGHTER“ pro- | 
fesionalams. Vėl šokite priešininkui per | 
galvą ir, kai atsidursite ant žemės, * 
paspauskite F. Po to vėl paspauskite ir: 
laikykite — Jūsų kovotojas bėgs nuo * 
priešininko prie ringo krašto. Kompiute- | 
rio žaidėjas bėgs iš paskos. Netoli krašto | 
pašokite aukštyn. Priešininkas sustos po | 
Jumis tik truputį arčiau krašto. Vėl F+K- 
ir jis iškris iš ringo! 


Eil lasas ai 


WARCRAFT 2: TIDES OF DARKNESS 


(BLIZZARD) 


į šachtas ir atgal, ar jie tvarkingai išsidėstę 
grandinėle, netrukdo vienas kitam. 
Visuomet daug dėme- 
į sio skirkite maisto programai, 
Stebėkite, kiek yra fermų 
(nuolat statykite naujų), patar- 
tina turėti jų kiek daugiau, nes 
jei maisto bent kiek trūks, kris 
vystymosi lygis. 
Vystymosi pradžioje 
darykite taip, kad valstiečių 
nuolatos daugėtų (tarsi jie 
būtų gaminami konvejeriu). 
Taip būs, jei netrūks nei auk- 


Ekonomika 


Stenkitės statyti pagrind- 
ines pilis, naftos perdirbimo 
gamyklas ir lentpjūvės arčiau tų 
resursų, kuriuos šie objektai perdir- 
ba, — sutaupysite laiko, nes neteks 
toli gabenant žaliavų, be to, ir 
žmonių reikės mažiau. Lentpjūves 
gėriau-statyti nuošaliau nuo -taun- 
holų, kad medkirčiai nesipainiotų po 

kojomis aukso ieškotojams. 

Vėliau, kai įgysite daugiau 

patyrimo, pamatysite, kad net pilies 
ir šachtos geografinė padėtis turi 
reikšmės - iš kokio kampo įeina. ir 
išeina, ar nesikerta keliai, vedantys 


darbininkų, tuo. geresnė 
ekonomika = žaidimo kūrėjai 
nepašykštėjo gamtinių žaliavų, 


so, .nei maisto. Kuo daugiau... 


kurias valstiečiai gali gauti. Tžrbinikkių 
gausinimą galima nutraukti tik ten,-kur kėliai 


į šachtas perpildyti ir medienos gavyba pro- 


porcinga. Pauzės didinant valstiečių 
skaičių yra leistinos, kai ekonomika išvy- 
styta ir atsiranda daug produkcijos likučių. 
Tačiau to negalima daryti-ankstyvosiose 
žaidimo stadijose, kai nuolat jaučiamas 
resursų stygius. 

; Jei šachta yra keli žingsniai nuo 
pilies, užtenka turėti 8-10 aukso ieškoto- 


„Jus, kad aukso santaupų Jums pavydėtų ir 


Fort Nokse. Kai šachta yra toli nuo pilies — 
spręskite pagal situaciją ir pasirinktą vysty- 
mosi kelią. Siuo atveju Jūs rizikuojate gauti 
mažiau aukso nei Jūsų priešas. Kad taip 


i neatsitiktų, paskirkite daugiau aukso ieško- 
“tojų arba ieškokite naujų šachtų. 


„Patartina valstiečius įvairiems 
darbams paskirstyti tolygiai, kad tarp auk- 
so ir medienos santaupų nebūtų dispropor- 

"cijos. Jei aukso neturite kur dėti, o medi- 


1 enos išvis nėra, vadinasi, dalis valstiečių 


stabdo ekonomiką vietoj to, kad ją vystytų. 
Jei randate naują šachtą, protinga būtų 
iškart ten pastatyti centrą - tai užtikrins ne 
tik papildomą aukso srautą, bet ir valstiečių 
gausėjimą. Neverta būgštauti, kad bus pėr 
daug darbininkų, dirbančių aplink kiekvi- 
eną šachtą, - šiame žaidime jie negali 
streikuoti ar sukilti, o resursų kariuomenėms 
praktiškai visuomet užtęks. Daug valstiečių 
—-greita gavyba — likučiai — karinių pajėgų 
augimo greitis — vienetinis pranašumas, Ir 
apskritai šiame puikiame žaidime vieneti 


(nukelta į 11 puslapį) 
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NETWORKG RALLY 


(UROPRESS, MAGNETIC FIELDS) 


Žaidimo pavadinimas - 
„NETWORKG RALLY“ — gali šiek 
tiek išmušti iš vėžių, ir šiai dėl ko. 
Žodį network žino ko gero visi: tai 
kompiuterių tinklas, o šiuo atveju 
- galimybė žaisti žaidimą su 
draugais. Tačiau per tinklą galima 
žaisti tikrai nemažai puikių 
žaidimų: „HEAD TO HEAD“, 
„DEATH MATCH“, tad kam iuom- 
et žodį network dėti į pavadinimą? 
Gal taip norėta pabrėžti, kad kaip 
tik ši galimybė žaisti per tinklą 
(arba per modemą) ir yra pagrin- 
dinis kūrinio pranašumas, o visa 
kita neturi didelės reikšmės? Negi 
svarbu, kad žaidimo grafika skur- 
di, garsas — prastas, o siužetas... 
jo visiškai nėra - juk ne tai svarbi- 
ausia! 

Tačiau „NETWORKO 
RALLY“ viskas toli gražu ne taip. 
Čia viskas puiku: ir grafika kaip 
reikiant, ir garsas nuostabus, ir 
siužetas (tiksliau tai, kas tokio tipo 
žaidimuose vadinama siužetu) 
taip pat neapvilia. 

Ir dar vienas ypatingas 
dalykėlis. „NETWORKG RALLY“ — 
visiškai taiki pramoga. Čia į nieką 
nereikia šaudyti ar pačiam saugo- 
tis priešo kulkų. Tačiau vis dėlto 
pažaidus gerą valandą, virš ko- 
mpiuterio atsiranda nuolatinis 
adrenalino debesis. Dėl ko gi 
šitaip?.. 

O atsakymas labai pa- 
prastas. Lenktynės yra lenktynės. 
Ir visiškai nesvarbu, kuo lenk- 
tyniauti. Tai labai gerai suprato 
dešimčių prieš tai ta pačia tema 
sukurtų žaidimų autoriai. Be to, įie 
puikiai suvokia ir dar kai ką: ši 
tema neišsemiama. Tačiau 
dažniausiai tokie žaidimai buvo 
kuriami kaip „FORMULĖ-1“. Jų at- 
sirado tiek daug, kad reikėjo kažko 
naujo. Taip buvo sugalvoti „MON- 


IMANO SUNUS VRĄ TOKS ' 


PRGTINCAS, KAD ŠESTO LAIPŠSNIO | 
LYGTK SPRENDŽIA PER MENA, VEN 
MiINUTĘ —— 


STER TRUCK MADNESS" ir „NET- 
WORKO RALLY“. Zaidimas atkuria 
tikras Anglijoje vykstančias 
varžybas. (Čia pat pateikiama 
trumpa istorinė apybraiža, iš kuri- 
os galima sužinoti, kad tokios 
varžybos su rėtomis išimtimis ren- 
giamos kiekvienais metais, 
pradedant 1932-aisiais, nors ofi- 
ciali klasifikacija buvo įvesta nuo 
1937-ųjų.) 

Pasirinkti būtent Ralį kaip 
žaidėjo, kelio ir varžovų sus- 
idūrimą buvo labai sėkminga idė- 
ja. Važiuoti keliais kur kas puikiau 
ir įdomiau, nei sukti ratus treku- 
ose. Net iš šalies įdomu stebėti šį 
vaizdą, o dalyvauti pačiam - dar 
įspūdingiau. Galite su tuo ir nesu- 
tikti, mat žaidimo patrauklumas 
labai priklausys nuo to, kaip real- 
izuosite visas jo galimybes. 

Kaip tik apie tai verta pa- 
kalbėti plačiau. 

Šiaip jau, kai žiūri „NET- 
WORKG RALLY“, iškyla paradok- 
sali mintis. Būtent: pačiu artimiau- 
siu metu grafinės detalizacijos vy- 
stymasis SUSTOS. Visai nebūtina 
smulkiai atkurti tai, ko plika akimi 
displėjuje nepamatysi. Arba tai, ko 
analogiškoje situacijoje nepam- 
atysi tikrovėje. Kai skuodi mašina 
purvinu miško keliuku, nėra nei 
laiko, nei noro skaičiuoti medžių 
lapus (kažkodėl maksimaliai de- 
talizavus „NETWORKG RALLY“ 
atrodo, kad tai įmanoma). Kitas 
pavyzdys: reikėtų paprasčiausiai 
sustoti, kad įžvelgtum, jog ant 
arčiausiai stovinčio vyruko lie- 
menės nupiešta varžybų emble- 
ma. 

Ir dar: ko gero, be šio, 
atsiras nedaug žaidimų, kur tra- 
sos grafika įspūdingesnė nei ani- 


STER TRUCK MADNESS“, tačiau 
čia jokiais būdais negalima 
peržengti trasos ribų. Blogiausiu 
atveju galima apsiversti ir vėl atsi- 
durti ant kelio. Net jei viskas vyks- 
ta ant tilto su iš pažiūros labai silp- 
nais turėklais. Apsivertimas ro- 
domas tik iš šalies, — ko gero, 
žaidimo strūktūra neleidžia paro- 
dyti laisvą trimačio peizažo suki- 
masį aplink mašiną. 

Visų pirma, kaip ir 
priklauso, išankstinės nuostatos. 
Kompiuterio lygis nustatomas pik- 
togramomis. Jos vaizduoja 
laipsnišką Žmogaus smegenų 
pripildymą kažkokia šlykščios 
spalvos substancija, simbolizuo- 
jančia intelektą. 

Esmė tokia - štai Tu, štai 
kelias, taigi varyk pirmyn. Bet vari- 
antų čia daug. Yra arkadinis 
režimas — penki skirtingi lygiai (kas 
tai yra „arkada“, manau, žino visi: 
greitai, garsiai, nuolat trūksta lai- 
ko, po kojomis painiojasi priešai), 
TIME TRIAL - važiuoji vienas 
laikui, INDIVIDUAL - taip pat vie- 
nas ir CHAMPIONSHIP - čempio- 
natas, ilgas žaidimas su daug 
etapų. Pasirinkus mašiną — o jų 
yra septynios, įskaitant tokius 
šaunius  daiktelius, kaip 
varžyboms sukurtus „SUBARU“, 
„FORDO“, „KENO“, „ŠKODOS“ 
variantus (pateikiamos pagrind- 
inės jų visų techninės charakter- 
istikos ir trumpa informacija apie 
kelią), — būtina ją paruošti. | pa- 
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ratų. Važiuoti teks asfaltu, žvyru, 
per žemę ir sniegą; visa tai, 
priklausomai nuo oro, gali būti 
sausa arba šlapia. Jums 
leidžiama pasirinkti vieną iš sep- 
tynių protektorių. Arkadiniame 
režime nieko šito nėra — arkada 
yra arkada. Ir štai prasideda nuo- 
tykis. Kaip ir daugelyje simulia- 
torių, vienų ar kitų lenktynių tikslas 
labai paprastas: reikia žinoti, ku- 
riuo momentu ir kiek reikia pasuk- 
ti džoistiką arba vairą, jei, žinoma, 
tokį turite (galima žaisti klaviatūra, 
tačiau tai nėra labai patogu ir 
šaunu). Reikia pasakyti, kad, skirt- 
ingai nei kituose žaidimuose, 
mašina čia labai jautri vairo pa- 
sukimams. Džoistiko judesiai arba 
klavišų spustelėjimai turi būti la- 
bai atsargūs (dažniausiai dary- 
dami posūkį mes spaudžiame 
klavišus, kiek tik jėgos leidžia, visu 
kūnu linguodami į šonus). „NET- 


WORKO RALLY“ 
posūkius reikia atlikti la- 
bai tiksliai. Jei išlėksite iš 
trasos toliau nustatytos 
ribos, teks savo jėgas 
išmėginti aviacijoje, — o 
tiksliau, atlikti sudėtingo 


macinių pilotažo figūrą, vadi- 
intarpų. namą „bačka“. Po to vėl 
Tik už galėsite grįžti į autoralio 
viską pasaulį, tačiau sugaišto 
reikia laiko, žinoma, niekas 
mokėti: nekompensuos. 
„NET- galbą pasitelkę Trasoje normali būsena 
WORKO visas savo žinias apie automobil: maždaug tokia: jautiesi kažkuo 
RALLY“ ius, pradedame knaisiotis pavarų. panašus į kamikadzę, kurį pasi- 
atrodo dėžėje, vairo valdymo, stabdžių untė vykdyti užduotį, o po to pa- 
kur kas mechanizmuose (amžinas klausi- prasčiausiai apie tai pamiršo. Na- 
£1 geriau mas: kas geriau - greitis ar pagre-  ktis. Lyja lietus. Kelią miške skiri 
ne i its? tik iš to, kad jo ruože neauga 
„MON- Keliaujame toliau, prie medžiai. Aišku, šturmanas ne dy- 
kai valgo 
96604 žiai žo duoną ir 
4 nuolatos 
MANC SūNdS / . rėkia: „stai- 
NE SĖNIAI DiDE Li0 čia DAIKTO... gus dešiny- 
įRUDĖ „KAD MANO SūNuS PEREINA VISA, ; sis“, „staigus 
"E NSTEIN AŠ MCRTALA, LAIKYDANAS / kairysis“ — 


tačiau tik iš vi- 
eno žodelio 
„staigus“ 
nesuprasi, 
kiek jis stai- 
gus, o ir tie 
posūkiai tokie 
dažni, jog 
pradedi 
nebesuprasti, 
kuris riksmas 
apie kurį 
posūkį per- 
spėja. Staiga 
variklio gaud- 
esį nustelbia 
(taksometro 
rodyklė jau 
seniai šok- 
inėja raud- 
oname lauke) 
kažkokie 
bals US; 


panašūs į griaustinį trenksmai. Po 
sekundės suprantate, kad tai iš 
tikrųjų buvo griaustinis, — nakties 
tamsoje tvykstelėjo žaibas. Stai- 
gus posūkis, o čia kaip tyčia 
apanki - displėjaus ekranas pasi- 
daro visiškai baltas. Štai tokie ten 
pas juos Anglijoje žaibai. 

Langų valytuvai dirba 
blogai, o žibintų šviesos kelyje 
kartkartėmis grėsmingai žybčioja. 
Ankstesnįjį lygį vainikavo krištoli- 
nis žvangesys: vienas žibintas 
sudužo į šipulius — velniai žino, dėl 
ko. Pataisyti nebuvo laiko: 
dvidešimt taisymui skirtų valandų 
praėjo besiknaisiojant transmisi- 
joje, nes bjauriajai sistemai tiesi- 
og tapo įpročiu pačiu atsakingiau- 
siu momentu (paprastai tuomet, 
kai greičio pedalas beveik įspaus- 
tas į grindis) su baisiu cypimu per- 
sijungti į laisvąją pavarą. Visų ele- 
ktrinių mechanizmų tikrai nepa- 
siseks sutvarkyti, todėl, kai kitą 
kartą remontui gausite jau keturi- 

asdešimt valandų, 
4) penkiolika iš jų „su- 
į valgys“ variklis. O 
po to turbošildytu- 
vas, klibančios 
lingės, stabdžiai 
(jokiu būdu negali- 
ma jų pamiršti!) ir, 
be viso šito, dar 
kokios penkios sis- 
temos (žinoma, ne 
išimtis — mašinos 
korpusas, kuris 
gauna atlaikyti 

nemažai smūgių). 

Na, 0 supanti tikrovė, kaip jau 
minėjome, atrodo tikrai neblogai. 
Puikiai nupieštą gamtovaizdį 
papildo žmonių figūrėlės. Ir tos 
figūrėlės, kad jas kur... visada at- 
siduria ten, kur pati tinkamiausia 
vieta pasigrožėti varžybomis — 
staigių posūkių šalikelėse. Kaip tik 
juos sunkiausiai įveiki (arba visai 
neįveiki). Suvažinėti stebėtojų 
neleidžia taisyklės, tačiau, jei kar- 
tais jie dingsta po ratais, tai labai 
nemaloniai veikia nervus - vis 
dėlto čia ne „KARANTINAS“. 

Bet (čia teks šiek tiek 
užtrukti, kad patikėtumėte savo 
akimis) štai ir finišas! Lenktynių 
pabaiga rodoma iš šalies, po to 
pateikiami rezultatai (patys geri- 
ausi ir kiekvienos klasės) ir.., vėl 
viskas nuo pradžių! 

Ko gero, tai ir viskas. 
Daugiau čia nieko nėra. Vis dėlto 
šis žaidimėlis nusipelno aukšto 
įvertinimo. 

Visų pirma, tai — lenk- 
tynės. Žaidimų pasaulyje, kur 
nereikia spausti gaiduko, bet kok- 
ios lenktynės, be visa kita, dar ir 
kaitina žmogui kraują. Tam paivir- 
tinimų — begalės. 

Antra, šio žaidimo labai 
gera grafika ir garsas. Nereikia 
aiškinti, ką tai reiškia. Be to, ir 
beprasmiška. Geriau pačiam 
pamatyti. 
| r trečia, tai nėra paprast- 
as Ralis. Tai „NETWORKO RAL- 
LY“, ir pirmasis pavadinimo žodis 
kalba labai apie daug ką. 

Taigi šalmą ant galvos ir 
— pirmyn! 


Techniniai reikalavimai: 
procesorius: 486 DX2/66 (geriau 
PENTIUMĄ); ; 
grafika: SVGA; 

atmintis: 8 Mb RAM; 
valdymas: džoistikas, klaviatūra; 
garsas: garso korta; 
paleidžiamas per 4-0 greičio CD- 
ROM'ą. 
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|| "I aune, knygynas „SMALTIJA“, Kęstučio g. 17 ir Panėvėžyje, 
| S$UAB „BIZNIO KONTAKTAI“, Smėlynės g. 18 - 3. 
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€ Norėčiau paklausti, kur galima gauti naujausių Sega Mega Drive diskečių? Kur tik ieškau, 
visur randu tik seniai išleistas. 


i | 


||| £ (Justinas iš Vilniaus) 

Sega Mega Drive diskečių galima nusipirkti SEGA platintojų parduotuvėse, kurių 
adresai yra išspausdinti žemiau. Jei ten nerandate žaidimų, kuriuos norėtumėte nu- 
sipirkti, galite paieškoti Gariūnų turgavietėje (ten jos piratinės ir nelabai kokybiškos, 

tačiau didesnio pasirinkimo kol kas mes dar neturime). 
x KAKA KAA A AKA KA KK Kk A KA AA K A AA K K AKA A k 


63 9...neseniai nusipirkau Sega Mega Drive kompiuterį ir disketę „Mortal Kombat2“ ir beveik 
" nieko nemoku, todėl gal galima būtų sužinoti visus FATALITY, BABALITY, FRIEND- 

SHIPS irt. t., be to gal galite patarti su kokiais „džoistikais“ geriau žaisti (patogiau) šį žaidimą: 
su Sega Mega Drive ar Sega Mega Drive 2? 


d* (Aurelijus iš Šilutės) 
Kadangi gavome labai daug laiškų (ypač iš Šilutės), su prašymais parašyti viską apie 
< „MORTAL KOMBAT“žaidimus, nutarėme kitame numeryje paruošti didelį straipsnį 
apie tai. 
|| "K Be to galime užtikrinti, kad su Sega Mega Drive 2 „džoistikais“ žaisti kur kas patogiau 
. nei su Sega Mega Drive. 
d K AAKO A KA KAA k Kk k K A K K A K K k K k k k 
||| g“ e Norėčiau sužinoti kiek kainuoja 4-o greičio CD-ROM? Kur jį galima nusipirkti? 
| (Justinas iš Vilniaus) 
k Toks CD-ROM'as kainuoja apie 260 Lt., tačiau kainos labai priklauso nuo firmos 
x (gamintojos ir parduodančios). 
KA KKK KK KKK KAA Kk Ak K k K Kk K K k K k K k k k k 
9 Norėčiau paklausti apie „Mortal Kombat 3“ žaidimo kodą ABBAVABBAVYAA, Kaip, 
kur ir kam jis naudojamas? Jei galima norėčiau sužinoti ir kitus šio žaidimo kodus. 
g“, (Vitalijus iš Vilniaus) 


x Atsiradus „MORTAL KOMBAT 3“ ženklui reikia surinkti šį kodą. Taip padaromas 
x SMOKE. 


Li iu da SAT 


e... mus labai sudomino žinia apie naują „Warlords“ versiją, „Warlords 3“. Gal galima 

6 3 parašyti, kada jau išėjo šis žaidimas ir kokiame piratiniame CD galima jį rasti? 

g“ („Warlordistai“: Augustinas, Romas, Povilas, Gintarė, Arnas, Justas (Kaunas);Mantas, 
Paulius, Vidmantas, Jovilė (Vilnius); Arnoldas ir Erikas (Panevėžys). 


Šis žaidimas dar neišėjo, tačiau „KIBER ZONOS“ Nr.7 parašysime nemažai įdomaus 

| apie šį žaidimą. Nepykite, kad dažnai negalime aprašyti Jums rūpimus žaidimus iš 

UIS karto, nes turime atsižvelgti į visus gaunamus laiškus. Be to paruošto numerio medžiagos 
63 negalime keisti. 
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e Mano manymu per daug kodų bei žaidimų aprašymų „Sega“ kompiuteriams. Aš nema- 
nau, kad jie tokie populiarūs. (Bent iš pažįstamų mažai kas turi) 
(Andrius iš Kauno) 


Mums rašantys „Segos“ kompiuterinių žaidimų mėgėjai šitaip tikrai nemano. Ko gero 
karas tarp „Video-geimerių“ ir „PC-geimerių“, kuris siautėja visame pasaulyje, pasiekė 
ir „KIBER ZONĄ“. 
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g eJūs neperspėjote, kad „KIBER ZONĄ“ leisite kas mėnesį. dar kiek ir būčiau pražiopsojęs... 
(Simonas iš Kauno) 


k 


x Simonai, jei atidžiai žiūrėtum „KIBER ZONOS“ laikraštį, pastebėtum, kad nuo pat 
pirmojo numerio mes rašome, kad tai mėnesinis laikraštis... 
k Ak ak Ak ak ak ak ak ak ae ak ke k k ak k ak ak k ak k k k k k k k a k ak k k k A k 
£4 9Esu iš Panevėžio ir norėčiau paklausti, kur Panevėžyje moko naudotis INTERNET'o 
g“ tinklu, gal yra kokios nors įstaigos ar klasės, nes norėčiau išmokti? 
| (Arnoldas iš Panevėžio) 


ė*4 Naudotis INTERNET'o tinklu moko firma „VIRTUAL U S PASAULIS“(Nemuno g. 
79, IV aukštas). Yra ir kitų firmų, bet, matyt, joms nesvarbu, kad kas nors apie tai 
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Tai pigiau, nei pirkti iš karto sukomplektuotą? Ar sunku gauti reikalingas plokštes? Ar galiu 
pats įsidėti jau sukomplektuotame procesoriuje CD ROMus... 
(Ričardas Čičiurka iš Panevėžio) 
Surinkti kompiuterį galima ir pačiam, tačiau gali prireikti tam tikrų įgūdžių ir, aišku, 
3 anglų kalbos žinių. Ziūrint į kainoraščius gali pasirodyti, kad pačiam surinkti kompiuterį 
pigiau, tačiau iš tikrųjų būna kitaip. Ne visada rasite reikiamų detalių. Kai kurių detalių 
gali tekti palaukti, kol firmos jas atsigabens. Be to Jūs sugaišite.nemažai laiko ir pinigų 
kelionėms. Taip pat nereikėtų pamiršti, kad ne visos dalys gali veikti kartu. Taigi gal 
būtų geriau pirkti kompiuterį kokioje nors firmoje? Be to, firma gali pasiūlyti didesnę 
4“ nuolaidą, perkant kompiuterį, o ne atskiras detales. Be to firma atsako, kad kompiu- 
teris gerai veiktų. E O, 4 
Kaip įsidėti kietą diską ar CD-ROM įrenginį paaiškinsime artimiausiame numeryje. 
g KikkkkkkkkkkkkkkkkkkRAKKARKARKARKRLR KR RKRARRRKARARKRKK KR AAA AA AAS 


"i e Kiek maždaug kainuoja INTEL TRITON motininė plokštė su 166 MHz procesoriumi? 
INTEL plokštės su TRITON mikroscemų rinkiniu būna įvairių modifikacijų. Jų kaina 
"< apie 400-500 Lt (su PVM). 
Procesorius INTEL P-166 MHz kainuos apie 1600 Lt. 


AMD K5-166 apie 800 Lt. 
" CYRIX (IBM) 133 - apie 780 Lt. 


AAKRKKAKAKKAAAKKKAAAKAAA AA AAA AAA AA AA AAA AAA AAA AAA AAA AAA ARRKAKAKARKA 
. 


| "K e Ašrašau Jums pirmą kartą. Norėčiau sužinoti, ar galiu pats surinkti atminties procesorių? 


e Kokį kompiuterį geriau pirkti? Parašykite visus duomenis (DX, MHz, procesorius, atmintis). 
Kokia būtų tokio kompiuterio kaina? 


INTEL PENTIUM 100 MHz/8 MB, 1 MB SVGA su spalvotu moni- 

toriumi HDD 1,6 MB. Jo kai na apie 3600 Lt. (su PVM); 

INTEL PENTIUM 133 MHR2/8 MB, 1 MB SVGA su spalvotu moni- 

toriumi HDD 1,6 MB. Jo kai na būtų 3900 Lt. (su PVM); 

222, Atminties padidinimas nuo 8 MB iki 16 MB kainuos 220 Lt. (su 
p PVM). 
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adžioje turite 3 Psyhos, 2 

Tough būrius ir vieną vidutinį tanką. 
Aneksuokite kvadratą D, esantį 
ešinėje. nuo Jūsų forto. Sutelkite vi- 
šgas kvadratui B užimti ir užimkite 
iš dviejų (A arba C) kvadratų. 
i visus tris kvadratus labai sunku, 
jau, jei tai padarysite, kovose 


rėsite kur kas daugiau pranašumų... 
Praktiškai tai garantuoja Jūsų sėkmė. . 


aug dėmėsio skirkite Sniper sukur- 


11 misija. ans 
LY WILLY 


"saugomas hei Jūsų. Tai: iš 
karto krenta į akis, 


nes priešo fortas 
yra saloje; apsup- een 
tas. vandens, ir ji imi 


— i galima pulti iš trijų Pasi: 


tą, bat: vis dėlto geri- 
sunaikinti. Taip speuė 


ate "kite kelią, esantį kvadrate C. 
Si kinkitė šiamė: kvadiato es- / 'Kvadrate B Tough būriu užimkite niek 
antį tiltą. Tai padarykite, kai antjo užlips 
priašas. Taip vidutinysis tahkas galės: 
padėti vykdyti kovos veiksmus 
centriniame plote. ||| 
Kvadrate A sutelkite: dideles. „pajėgas 
= : geriau būtų, jei prie jų prisijungtų 
iper būrys. Jie gali naikinti pašalin- 
Itus: Tadą api PiešA irjo fortą. 


tankui, ginančiam kvadratą A. Jei 
kvadrate A-reikalai klostosi gerai: ir 
pagalbos “ten: nereikia, galite A:PC. 


C. Tai padės Jums perėiti į puolimą. 


uoti. Taip kur kas lengviau sukursite 
pajėgius būrius, Taa, smarkiai pa- 
Kerikti priešui. * 


12 misija. 
HEAVY METALL | 


Nas lenkiantis Centrą, sudaro 


Ta 


giau pranašumų. 


Jų: 'sunaikinim 


482 


Visų pirma, pamėginkite atakuoti 


-enkti). 
“Etapo bialižioja S aikijo mobil- 
“" ias grupuotes jėgoms, kurios 


gynybą. 
Pi „odė 13 misija. | 
kuri Ela SS HOT 8. STEAMY 
žemėlapio centrą, pi 

turi šiokių tokių ter- 


T 


teisingas jėgų 
uose-keliuose. 
turėsite 2 Psychos, 
1 Sniper, 1 Tough, 
1 Laserbūrį ir vieną 
vidutinį tanką. 
priešo Howitzer ir užimkite šią teritor- 
ją. 

Sutelkite snaiperių ir šaulių iš lazerių: 


pagalbą dar galite nusiųsti tanką. 


Jie padės sulaikyti priešų puolimus. - 


emėlapyje priešo tortas kur 


.- 14 misija: 
| RESTORATION: 


stovi priešais visiškai isko laukė, ir — 


išlaikyti 2) E A. pa Aa + 
„grupei užimti apatinę žemėlapio dalį. : 
-Sustiprinę grupę užimtutanku, saugo- , 


ienoA.PC. Šį būrį. nusiųskite į pagalbą : 


nusiųsti padėti grupuotėms kvadrate: 


Savo forte galite gaminti A.RC. ir Tough 
būrio robotus — fabrikas yra forto 
dešinėje. Gialite šias pajėgas kombin- ; 


„tokią padėtį, kai: 
valdanti centrą 
"pusė turi dau-- 


Pradžioje turite: | 
3 „„Psyhos,. re 


E 15 misija. | 
22 Didelį: dėmesį skirkite technikai, > 
stovinčiai ant kelio (kvadratai A, B SWAMP FEVER 
g: ir €), užimiti ir. „užimtai teritorijai >, 
32 išlaikyti, vėliau pereikit į puolimą: ;- sukoncentruoti savo jėgas ir užimti te 
ir sunaikinti priešo tankų gamyklą | 


" kvadrate D (arba bentjau jai pak- | 


atakuoja priešą, sustiprinti. * 
Atidžiai stebėkite priešo pajėgų - 

judėjimą, nes masiniam puolimui 

galima pre pasiaiyii tik masinę = 


Žemėlapyje parodytas kelių tinklas. 
Raktas į sėkmę — | 


paskirstymas įvairi= 


Misijos pradžioje 


Su tanku kvadrate A sunaikinkite 


jėgas kvadratui B apsaugoti. Jiems į 


“Labai apdairiai saigoKAS adis G: 


Panaudokite remonto gamyklą tarp 


„mūšių technikai suremontuoti. Kadan--- 
“gi remontas trunka palyginti trumpai, 


turite realią galimybę išsilaikyti, kol 
patys galėsite pulti priešą: 


KULĖ pasirodymas. suteikia žaidimui 

=m-3-Kiek“Kit "atspal- 
vio. Jie gali labai 
pagelbėti. atstatyti. 


'sugriautas tiltas 
negarantuos sau-. 


galitė pataisi i ir išvesti savo a stunk: 


iąją techniką į atvirus plotūs. 


“Pradžioje turite 2 PsyHos, 2 Tough, 1 


Sniper būrį, vieną vidutinį ir Ver sunk- 


-Ujį tanką. 


Užimkite tanką, esantį netoli Jūsų for- 


Atoir -pataisykite du tiltus: Vienas jų yra 
aukščiau forto, kitas — dešinėje. 


Sunaikinkite sunkųjį priešo tanką kvad- 


"„fate.A. Tam: pasinaudokite akmeninė: 
„užkarda. Pasislėpkite už jos ir atakuo- 
kite priešo tanką. Kvadratė B užimkite: 
ginklus, iššaudę akmenis, trukdančius, ži 


apsaugoti kelią. 


Jei priešas mėgins atakuoti iš eis, “ 
galitė imituoti puolimą centre. Tai leis į. 


„gerai apsaugotą centrą. AUKTBIpII: i 
- priešo pajėgas (kad ir ne visas). | 
; „Kairįjį flangą galima apsaugoti aktyvi- 3 

ai panaudojant remonto fabriką, tarp 


kovų suremontuoti techniką. Be to, 


"galima atakuoti priešo slanykia: Iris 


sumažinti jos pajėgumą. 


Itoriją: Be to, pilešais savo fortą: re 


T) ir organizuos Jūsų 
forto puolimą. 


vidutinį ir vieną sunkųjį tanką. 


Iš pat pradžių pastatę savo tanką tilto 
kairėje, Jūs galite sunaikinti priešo 
“dalinį. Jei per-susišaudymą priešas 

“stipriai apgadins tanką, — nieko bai= 
“saus. Vėliau bus galima jį pataisyti: 
Kvadratui A užimti-panaudokite snai--- 


perių dalinį, 0-po to, nutaikę progą 
(kai teritorijos niekas nesaugos), 
užimkite kvadratą-B. 


Priešas sutelks visas jėgas dešiniajame + 
„flange, o kairysis liks tuščias. Nepra- - 


leiskite progos aneksuoti kvadratus C, 
Dir E. Kartu šunaikinkite kraną, kuri- 
uo priešas mėgins deblokuoti kvadratą 
F-su jame esančiu lengvuoju tanku. 

Panaudokite džipą priešo pėstininkų 
puolimui iš kvadrato I atremti. Išlaiky- 


kite rajonus G.ir H ten įtaisytais gin- 
"klais ir vidutiniu tanku. Prieš tai tuo 


tanku apšaudykite robotų gamyklą 
kvadrate I. 


da inieija: = 
„CAR PARK 


tiltus. Todėl dabar 


no.. UŽ Sia 2 


“Turite savo pėsininkusn I 


"dalyje ( iai 
tankais stoikų Škitės Jūsų 

dratus. 
 Tankais penio Kloski, EirD. 


Ž : žingsnis po žing: 


16 misija: RR rs as 
LIGHT BRIGADE * 


3 Žemėlapyje: matome kelią, Kūris. juk = 
P ; gia vieną Tortą : su 


D) atakuoti Alanga 


*sūniku Priešas —-—— 
sukoncentnuos vi- 
sas pajėgas cen- | 
triniame:kelyje, 
; tanku.: "2 
i piasiieižti prie. Jūsų forto. - pars 
Pradžioje turėsite 3 Psyhos, 1 Tough, S 
1-Sniper būrį, vieną vidutinį ir vieną: 


sunkųjį tankus: 


iu keliu kvadrate A arba vienu kvadratu 
žemiau. Be to, pasinaudokite tuo, kad 


priešas nederina įvairių: padaliniu: kvadratą E Paanaudo io Sa 


judėjimo greičio. 


+ Su snaiperiais ir-šauliais: S teri- 


torijas E ir D; 


dalyje yra techni- 
kos parkas, kuris 


[E] žaidė; 
fortas 


užimti 


Iš pat pradžių Jūs 
neturite tiek pėstininkų, kad galė- 
tumėtė' užimti visą techniką: Todėl bū- 
tina kurti kad'ir pačius paprasčiausius 


pėstininkų būrius Grunt. Centre atrem- - + 
kite priešo atakas. Pasinaudokite tuo, + 


kad priešas mėgins pereiti tiltus. Piet- 


inėje žemėlapio dalyje nepalikite tiltų. - 
iūros. Patartina nuolat juos gri- + 
t neleisti priešui persikelti | 


be priežiūro 
auti, „otaip 
per upę. 


: Pradžioje 1 turėsite: 1 Sniper būrį, vieną = 
džipą, du lengvus ir du vidutinius 1 


ps gus: "krantus. 
savo i 


tankus. 


techniką 


žemėlapio. dalyje esančius k 


2 19 misija. 
MAYHEM * 


> = didelis atviras plotas, kur gali kau- 


E Tai paskutinioji ir ko gero, pati sunki- 
L. ausia „misija. Lauke labai : 
Iš šiaurės į pietus tekanti upė dalija -- Kia, T is 
ja žemėlapį | dvi; Jygias: dalis. Pietinėje: 


“ būtinus aa ir. eipe įrenginius. 
Visas kitas pajėgas padalykite ir 

nusiųskite užimti dešinįjį ir: kairiji flan- 
"gus iki kvadratų A ir B. Jei judėsite 
toliau; būtinai susidursite su kol kas 
“Jums per: stipria priešo B 


galėsite: pasiekti priešo I0ną. 


, tis priešininkai su 
|| daug technikos; 

Pagrindinė kova 
vystosi už Centrin- 
ių teritorijų, kurios 
gali- „tikti--pulti 
abudu fortus. | 
Pradžioje. turėsite 
: "'po vieną. Tough i r 
i;3 3 Sripas būrius ir po vieną 
lengvąjį, vidutinį ir sunkųjį tanką. 
Nusiųskite tanką, lydimą robotų, aukš- 
tyn.nuo torto ir užimkitė teritorijas A, B 
ir C. Įsitvirtinkite kvadratė B ir kontroli- 


"uokite perkėlą. Neleiskite prasiveržti 
4 priešo: 'sunkiajam-tankui.: 'Kvadratą D 
++ ir galingas tankų gamyklas užimkite 

Sustabdykite priešo. judėjimą cenirin: == Su sunkiuoju tanku, užgrobiu lengvuo- 
“ju tanku ir vienu robotų pulku. Po to 


robotų. -grupę -nusiųskite--užimti 


nybos susilpnėjimu ir Niro sunk- 


“ ujį tanką užimti kvadratą F. 


20 misija. 


gamyklų ir remonto dirbtuvių. Jūšų tik- 
slas —užimti ir išlaikyti kuo didesnę ter- 
itoriją. 


: t i t 
Mais ais „Pradėsite m siją turėdami po vieną 


Jūsų sias Ž "“ir po du lengvuosius ir vidutinius 
avo 
(€)] | [D] žemėlapio dalyje: 
visą techniką ir 
pradėti puolimą. 


Toughir Sniper būrį, du Psyhos būrius 


„tankus. 
Būtinai užimkite sunkųjį sakiai esantį 
B kvadrate, ir savaeigį raketinį į įrenginį 


:kvadrate A. Užėmė kvadratus C ir D; 


nukreipkite šiuos du karinius vienetus 
keliams, nutiestiems dešinėje:nuo šių 
Nankkorij, sai „Nusiųskite robotų 
i pulkus užimti teri- 
torijas E irF. Sure- 
montuokite: tiltą, 
„jungiantį tuos du 


"kite, kad: priešas 

nesuremoniuotų 

tilto tarp „aks 
Ac 


Tai doWiUs, 
ww Kompanija BLIZZARD EN- 


sukurti labai galin- 
gas gynybos. lin“ Kakami 
jas: Priešas pats | prį 
imsis atstatyti tiltą 


Misijos pradžioje 
turėsite 3 Psyhos, 
1 džipų būrį, vieną 


BRIDGE GAME 


vasančiame kvadrate. Iš pradžių trys 


E TERTAINMENT paskelbė, kad kuria 
l naują žaidimą „WARCRAFT AD- 
Už VENTURES: LORD OF THE 
Žž CLANS“. 
Idomu tai, kad šio nuotykinio 
žaidimo veiksmas vyksta „WAR- 
CRAFT“ herojų pasaulyje, kur žaidėjai 
442 galės daugiau sužinoti apie Orkų Ordą 
I įr jų istoriją. 

Zaidimą sudarys daugiau kaip 
£ 60 skirtingų vietovių sujungtų auimuo- 
e A L as tais intarpais, bei daugiau kaip 70 an- 

sius robotusir sod- imuotų veikėjų. 
„LORD OF THE CLANS“ 
numatoma išleisti vasaros pabaigoje. 


kite gaminti s 
inti juos į ARC? 
18 misija. 

5 Tie, kas jau patyrė visus 
žaidimo „TOMB RAIDER“ nuotykius 
ko gera labai apsidžiaugs išgirdę, kad 
greitu laiku pasirodys dar du nauji 
pridėtiniai šio žaidimo epizodai. 

„TOMB RAIDER V1.1“ skir- 
tas tik patyrusiems žaidėjams ir tikrai 
nebus lengvas. 

Pridėtinius lygius numatoma 
išleisti birželio pradžioje. Be to ko- 
mpanija CORE DESIGN. metų pa- 
baigoje žada išleisti visai naują žaidimą 
sujau taip pamėgta heroje Lara Krojt. 


Misiją pradedate greta priešo forto 


"šiuos kvadratus 
jungiantys tiltai: 
bus sugriauti. 
Priešas mėgins 
juos atstatyti, taip 
pat, kol vyks dar- 
bai, bandys per- 


DIZAO 
SS kelti per upę savo 
„pėstininkus, kad 


jie galėtų pulti Jūsų fortą. Abiejuose 
flanguose yra gamyklos ir šiek tiek 
niekieno technikos, kurią galima pasi- 
savinti. 

Iš pradžių turėsite: po vieną Psyhos, * 
Sniper; Tough, Pyro ir Laser būrį, taip * 
pat po vieną lengvąjį, vidutinį ir sunk- 4 Laukite 16 puslapių * 


p 
ujį tanką. + „KIBER ZONOS“ Nr.7 | 
8 
6 


a! TU 
Ž k ož 


Ta ata ata ala ala ala 
Ms eik 


Vieną tanką palikite tiltams griauti ir 4 
64e6846904886646468466606 


LHX ATTACK CHOPPER 
(ELECTRONIC ARTS) 


Ko gero, net tie 
žaidėjai, kurie jau sužaidė 
visus kompanijos ELECTRON- 2 
IC ARTS „STRIKE“, su malonu- Ė2ž 
mu žais šitą malūnsparnių pž 
žaidimų pradininką. 

Jūsų laukia daugiau 
nei rimtas darbas. 

Kartu tai labai subtilus 
darbas, susijęs su kišimusi į Ėž 
reikalus, į kuriuos Jums lyg ir 22 
"nederėtų kištis, nes žaidimo 
pradžioje pasirašote trumpą 
sutartį, pagal kurią amerikiečių E 
kariuomenė visiškai neatsako (2 
už Jūsų elgesį. t 

Išsirinkę malūnsparnį 
(LHX arba „APAC“) ir sunkumo lygį, atidžiai 
perskaitykite užduotis, kurias reikia atlikti. 
Kas žino, į kokią dykumą pateksite, kokius 
sandėlius susprogdinti arba kokią mirtinai 
pavojingą misiją teks atlikti? 

Jei jau gausite tokį stebuklą kaip 
LHX, tai ne tam, kad nuskristumėte 
pasigrožėti jūros pakrante, pasimaudyti ir 
pasideginti! Jūs turėsite 
įvykdyti kovines į 
užduotis, kai skriejama į 
baisiausiu greičiu, pa- 
sitelkiama pasiutusi ak- 
robatika, protinga takti- 
ka, - t. y. viskas, kas 
teikia tiek daug naudos 
Jūsų reakcijai ir išradin- 
gumui vystyti. 

Vos pradėję 
vykdyti karinę užduotį, 
Jūs galite pasitikrinti 
pagal pagrindinį 
žemėlapį, kuriame 


pažymėta Jūsų buvimo 
vieta, objektai ir priešas. 
Būtiną informaciją ma- 
tote ekrane ir gaudote 
radarais. Beje, visa tai stebite labai aiškiai 
ir tikroviškai, be to, iš įvairių taškų, lyg Jūs 
būtumėte susidvejinę: viena dalis sėdėtų 


kabinoje, o kita susidomėjusi spoksotų, kaip 
Jus žudo. Ypač įdomu stebėti šį reginį iš 
priešininko vietos. 

Tik nepagalvokite, kad kabinoje 
sėdėti nuobodu. Linksmybių užteks, prisiš- 
audyti ir raketomis, ir kulkosvaidžiais gali- 
ma iki pamišimo. Beje, žaisti labai įdomu 


dar ir dėl to, kad visą a laiką esate labai arti 
žemės. 


SIŪLO GRAFOPROJEKTINIUS „POLERY -2400“ — 

SUVYNIOJAMUS EKRANUS - 279 LT IRKITĄ TECHNIKĄ. 
TAIP PAT NEBRANGIAI PĖVELES PROJEKTORIAMS, 

Ii APARATAMS, LEIDYBAI (LAZERINIAMS 

3 SPAUSDINTUVAMS). 


P VILEIŠIO 18; VILNIUS TEL, 743972 
TEL EAKSAS 742054. 


"G kelbin, 


Pranešame, kad kol kas mūsų 
skelbimai nemokami [1] 


856LT, 


ai 


0966446660966566506046664609666149340+9>6>664>4+6+-+06-6>6>6-+4++-+6+000060444+64+4+4446940608 


MUTANT LEAGUE HOCKEY 


Du tūkstantieji... su trupučiu metai. 
eBranduolinio-cheminio-fizinio-bakterinio karo 
evisuose Žemės kampeliuose pradžia. Kiekvie- 
Sna egzistuojanti rasė mėgina paimti valdžią į 

savo rankas. Masiniai bombardavimai sunaiki- 

920 nemažai žmonių. Išsi i 
ožuvo nuo cheminio g 
eį savo rankas paė 
eTačiau ir tie patys ta 
etais sugyveno, jog: 
e. sudieu“... 
kd Du tūkstantiė 
“metai. Iš androidų rasi 
Šradiacijos sužalotų : 
„perrasė. Tai buvo: 


ebu), literatūra nebesirūpino, o štai kovoti už būvį 
epriprato nuo pat vaikystės, todėl kultūra ir re- 
*ligija jiems tapo žiaurus, be kompromisų SU- 
SPERSPORTAS. 


Šey“ („Sveiki atvy 

i toks negud 
edabar puikavosi 
esenojo miesto 
ejame pasaulyje 


eiauti. Sudaromos „Hock“ komandos. „Hock“ — 

etai žaidimas, iš pirmo žvilgsnio labai panašus į į 

eledo ritulį, tačiau sportinio kilnumo čia ir su žiburiu 

enerasi. 

Vyksta komand treniruotės. Pirmajam Naujo- 
"ioje istorijoje i 
ruošiasi abso 

„pralaimėjusi 

ekrūvelės. 


stant League“ 
“tos (New Ge 
„„!ais - komando alai“ is su 
Šdo, žmonės laukia, komėjkins pasiruošusios 
e mūšiui, PIRMYN! 

o Mutantų Ledo ritulio lygoje iš viso 
edaugiau kaip dešimt komandų, sudarančių dvi 
egrupes — TOXIC ir MANIAC. Dar yra trys rink- 
Stinės - TOXIC ALL STARS, MANIAC ALL STARS 
“ir rinktinė ALL GALAXIANACES STARS. Kiekvi- 
“ona komanda turi savo reitingą. Numatytos ir 
„atkrentamosios rungtynės, ir reguliarusis sezo- 
Šnas su slaptažodžių sistema. Turnyro laimėtojas 
egauna taurę su plaukiojančiomis akutėmis. 
eKiekviena komanda turi savo stadioną su savo 
e,siurprizais“ — minomis, laužais, skylėmis lede ir 
Skitokiomis niekšybėmis. Varžovų komanda gali 
*susitarti ir nužudyti Jūsų vartininką. Vartai pavirs- 
“ta baisiais nasrais, nepageidaujančiais ėsti 
"mažyčio, matyt, labai neskanaus kamuoliuko. 
„Prieš pradėdami žaisti, išsiaiškinkime visas bjau- 
ęerias smulkmenas: 

„GAME MODE (žaidimo režimas); 

eREGULAR SEASON - nedidukas susirėmimas; 
ePLAYOFFS - 16 komandų susirėmimas; 
Anikės 2-3 - supaprastintas susirėmimas 
*- jei norite laimėti, užtenka sunaikinti tik 2 ko- 
ėmandas; 

2 CONTINUE PLAYOFFS - 16 komandų susirėmi- 
“mas, tęsiamas nuo slaptažodžio įvedimo; 
sTEAM DESCRIPTIONS - dviejų komandų, 


UAB “KOMPIUTERIŲ CENTRAS" 


Puiki kokybė. 
Platus pasirinkimas. 
Viliojančios kainos. 
Kompiuteriai, spausdintuvai, 
multimedia, kompiuteriniai 
tinklai, buhalterinės apskaitos 
programos, eksploatacinės 
medžiagos ir t.t. 


išrinktų viršutinėje ekrano dalyje, skrolingas; 
PERIOD LENGHT - kėlinio tęsinys (3,5 arba 8); 
STADIUM - stadiono pasirinkimas (iš 2); 
PENALTIES ON-OFF - pašalinimas („poilsis“ ant 
paskolų už muštynes suolelio). 


disabled“, Jūs 
tai darys ko- 


tumo lygio reg- 


pakelto nuo 
alite muštis 
<A> užlaikyti — - šuolis pilvu ant ledo. Kartais la- 
bai padeda. 

<B> - žaidėjų perjungimas. 
<C> Ga R oalitaj) gali pagreitinti ir taip 


Išmestą kamuoliuką, į ji jums SAAK jį pastverti, 
galite atiduoti kuriam norite žaidėjui — 
kite džoistiką į bet kurią pusę. 

Jei kartais sumanėte atimti iš priešininko kamuo- 
liuk 


paspaus- 


pavažiuokite su juo už parankės, ir ka- 


as visu kūnu. 
da priešininkui per 


valdymas: 
<B> +rodyklės į bet 
aidėjams. 


ž > nitinėjasi žeme, o Neris išsilieja 
iš! krantų, 15 inksmieji žaidėjai susikala vienas 
su kitu, o tiksliau - su priešininku: sulekia į krūvą, 
mojuoja rankomis, keiksnojasi kaip tikri suaugę 
dėdės, ir visa kita. Kaip tik tokiomis akimirkomis 
Jums tenka susikauti (rodoma stambiu planu per 
visą ekraną) su varžovu. 

Taigi žaidėjo valdymas tokiu atveju: 
<A > blokas. 

<B> ir <C> - smūgiai rankomis. 
Po susirėmimo bus pateiktos kovotojų vizitinės 
kortelės. Pertraukose tarp kėlinių ant ledo vis 
atsiras šiukšlių krūvelių - viskas, kas liko iš žaidėjų. 
Tos krūvelės Jus labai stabdys ir trukdys čiuožti. 
Tačiau ir šiam „šuniui atsiras savo kaulas“: kai 
važiuosite prie vienos tokios krūvelės, paprasčiau- 
siai paleiskite valdymą. Tai taip pat padės ir pa- 
sitaikius kitoms šunybėms. 
Na. lyg ir viskas. 


A iiosoacanuaoa i aa ansas ki Lenkovseanacaca sasas asai k ii a si sk a sa a a k A a L k a a a i k i a e k 


ne 
iš vieno 


sKėliuosė 


i plačiai: paplito ir tarp. 
r tarp profesionalų, o 
eliu 


kė 


sškk404 


kartų: ŠEMGIBŲ vietos. Todėl 

diskelius sutalpinti didesnį. ir 

darosi s nku arba.nepatogu, naudojami kitokie, 

daug: talpesni ir il sni „bet kartu ir brangesni, 
Na 


tuo mėtu buvo dideliu technikos pasiekimu: Toliau 


„Visi standartai ir jų pavadinimai buvo kartotiniai 

aiSi pirmajam. Tolesnis 5.25.colio diskelių standartas 
- Double Density (DD); "dvigubas tankumas". 

"Tokiame diskelyje buvo galima saugoti jau -360 

KB Ei informacijos. Siek tiek vėliau,siekiant 


sumažinti diskelio dydį, 


diskelių standartas - 
dvigubas. tankumas", 


TPI). informacijos: :Ir 
turbūt,::: 
„besilaikantis standartas - 
"Keturgubo tankumo" 
arba: “Didelio tankumo" 

(Guad Density, High Den- 


272 


diskeliuosė 
saugoti:: 5.25:1 
diskelyje-1:2:MB (96 TPI), 


03, 25 GolIG diskelyje 144 MB (135 TPI) 
informacijos. Beje, 5.25 colio diskelių istorija Čia: 
ir baigiasi, jie jau praktiškai nebenaudojami Irž4 


įrenginiai jiems nebegaminami. 


1] „Nuo -to-laiko lankstūs diskeliai tapo; turbūt, 
: mažiasiai: patobulinta kompiuterio dalimi: Dar 
" vienas bandymas tobulinti 3.5 colio diskelius buvo 


"Ypač didelio. tankumo" (Extra High-Density, 192 


:;-TPI) standatras. Pagal jį, 3,5: colio diskelyje | 
"galima saugoti 2.88 MB informacijos. Tačiau šis 


standartas neprigijo. 
Kąrreiškiailanksčių diskelių talpumo standartas? 


Jis reiškia, kad gamintojas, laikėsi tam tikrų: 


gamybos normų ir garaniuoja, kad. jo 


saugoti tiek informacijos, kiek nurodo standartas. 
Standartas - SD, DD ar HD - nurodantis, kokiam 


buvo galima saugoti 1 80 KB (kilobaitų), arba: 
160 KB (dėl mažesnio sėktorių Skaičiaus) (ie 
informacijos. Dabar tai atrodo labai nėdaug, bet: 


'buVo pagaminti 3.5 colio: 


Ė ss pi iklacanirinias: žoPi 
diskeliai. Pirmasis šių:::; Dalai 


tilpo jame 720 KB likai 


';. ilgiausiai: * 


'sity - HD). Šio dabar - 
naudojamo: standarto: 
galima 

„colio. 


Dea Pradedantiesiems -- 466096686969890660648665449660606860 


Pei iiiaiii 


ngin 
pats: supras; kad diškelio nėra: 
Prieš es E dis! 


Sakai 


„Kiekviena to 


ES 


R 


*+544443 


1.2 MB (HD) diskelį: format a: ||| 11] 


5.25 colio 1.2 MB talpumo įrenginiu 1 formi atuojant i 
“860 KB (DD) diskėlį: Tormat a: A:360 


3.5colio 1.44 MB talpumo įrenginiu formatuojant 
1.44 MB (HD) diskelį: format a; ka 
355 colio 1 44 MB talpumo įonanymaėjeri 


Vietoje * a: " gal būti; *b:?, 


p 
kokiame: renginyje a: ar b: yra fonas 


diskelis. 


informacijos talpumui šie diskeliai Skirti, visada ga 


žymimas ant diskėlių pakuotės ir ant pačių 
diskelių. O “nesaugiai" saugoti informaciją 
nusprenžiate jūs patys, nepaisydami standarto. 
Yra sukurtų priemonių, leidžiančių mažesnio 
talpumo diskeliuošė sutalpinti daugiau 
informacijos, pavyzdžiui: 360 KB DD disketėję 


saugoti 720 KB informacijos. Bet naudodami šias. 
. "šundaktariškas"" priemones, jūs patys kelis: 
Kart padidinate tikimybę prarasti 
: informaciją. Nuo to, kad į diskelį sukišite daugiau: 
informacijos, jis nepasidarys talpėsnis. Tad gal; 


į ki | vistik geriau būtų laikytis standartų. 


iuose pirmuosiuose, diskeliuose informšabiki 
Niekkkiko Vienoje pusėje (Ri įpakavimo 3 


iejose diskelio pusėse, „jo talpumas padidėjo 
dvigubai (ant įpakavimo žymima DS - Double 
Šiuo: metu: sutinkamos tiktai dvipusės 


ienpuses galėtumėte: rasti nebent 


takeliuose, panašiai kaip mužikos 

patefono plokštelėje. Kuo arčiau vienas 

kit šdėstomi takeliai, tuo daugiau Informacijos 
galima patalpinti ant diskelio paviršiaus. Bet jei 
įmagnetinamo paviršiaus dalelės stambesnės, 
tai i takelių arčiau vienas kito išdėstyti negalima, 
nes s informacija gretinnuoss takeliuose gali susilieti 


mažinamas, derinant įmagnetinamo sluoksnio 
kokybę ir kartu -diskelių įrenginius. Kuo 
smulkesnės metalo oksido dalelės diskelio 
informacija. Ir j jei daugelis galvoja, kad į diskelį 
galima be gailesčio sukišti daugiau. informacijos, 
nei jis pritaikytas saugoti, tai be nuostolių taip. 
nėbus galima padaryti. 
Diskelių talpumas nurodomas takelių 
tankumu colyje (TPI- tracks per inch). 
Pirmuosiuose 5.25 colio diskeliuose takelių 
tankumas buvo.24 TP! ir toks standartas buvo 
dinias Single-Density (SD) - “viengubas 


ankumas". Tokiame diskelyje, pagal standartą, 


Jei turite diskelių, bet nerandate: jų 
įpakavimo ir nežinote, kokio jie talpumo, yra 


) „keletas būdų, kaip tai nustatyti. 5,25 colio diskeliai + 
M skiriasi šiais požymiais: 360 KB ių diskelis apie 


i dvi: ampes Maury eo APISIBS 
usėse, O 720 KB diskelis - tik vieną. 12, 


įrenginį, gali naudoti ir. turimus senesnius 


diskelius. Dabar gaminami ir parduodami tik 
talpesnių diskelių į įrenginiai. Dar galite gauti pirkti ::- 


dėvėtų 5.25 colio dyžio“ 
1.2 "MB talpos 
diskeliams skintų 
įrenginių. O į visus, “ 
dabar parduodamus, 
kompiuterius dedami 
ii Moo dydžio 1.44: 9 
13 MB talpos į įrenginiai... 


Kad nesugadintumėte pačio 
diskelio, jame esančios 
informacijos ir įrenginio, 
dėkite jį į įrenginį be jėgos. 
5.25 colio diskeliai į įrenginį visada dedami gerąja 


: puse (be klijuotų siūlių) į durelių svirtelę (į viršų), * 
blogaja puse (kur matosi': 


0 3.5 Golio diskeliai - 
metalinis diskas centre) į išėmimo mygtuką. 
Įdėjus į įrenginį 5.25 colio diskelį, reikia nuleisti 
fiksavimo svirtelę. Tik tada įrenginys bus 
pasiruošęs darbui.:3.5 colio diskelis, 


dedamas į įrenginį, užsifiksuoja pats. Jei E“ 
diskelis lenda sunkiai, nenaudokite. jėgos ir —*> 


įsitikinkite, kad dedate gera puse. Jei 
persistengsite, diskelis įrenginyje gali užstrigti, 
padarydamas daugiau bėdų. 

Įrenginyje informacija nuskaitoma 
sukantis diskeliui. Apie besisukantį diskelį ir užimtą 


įrenginį praneša deganti lemputė įrenginyje. Tuo. 


metu diskelio negalima išiminėti iš įrenginio, o 
reikia „palaukti, kol įrenginys nustos dirbęs ir 


; Naudojamas 


savo | „greitai. performatuoti (o gal tik 


i šiais požymiais-1. 44 MB. 14 


Lanksčių diskelių skaitymo: rašymo | 
- įrenginiai taip pat yra pagaminti pagal diskelių; 

standartus-- dydį ir talpumą. T pasalėmi bs 
diskėliams pritaikyti įrenginiai tinka:ir mažiau | 
talpesniems senesnio standarto diškeliams. Todėl. 


žo 23 7 Sai 3 + “Jei diskelis nenori: format joti 
+ vartotojas, turėdamas naujesnį skaitymo-rašymo 


besąlygiškai. | 
st SAFE - suformatuoja. išsaugant 
Ž ži į informaciją, pagal kurią galima: 
diskelį "aifomatuoti". | 
greitas formatavimo būdas. 
tuštiems.  suformatuotiems | 


GUICK. - 


dows 95 S askėių, Ši atavino Kodak 
atsistoję ant diskelio ikonos, pavyzdžiui y 
„puter:ar Windows Explorer lange; i 
Šai E „klaviš; 


Šo 
melitajs ali ga 


paspaudę 


informacija: Kažoma ir nŽiaione 
Ša greičiau Be to, LS-120 


ir rašo informaciją į DD (720 KB), HD 
(1.44 MB) ir LS-120 standarto diskelius. 
Taip išsaugomi vartotojų turimi archyvai 4 
lanksčiuose diskėliuose, /be to, lieka į 
galimybė keistis Audinių disketėmis | 


arp kompiuterių 
ukonstruotas 


Keletas šiintitię 


taikyti komandos taktą. Ju (Unconditional): 


MAT A: /u. Ši komanda liepia formatuojančiam 
įrenginiui kuo mažiau kreipti dėmesį į klaidas. 


Kartais taip galime: suformatuoti “užsispyrusį" 


diskelį. Bet jei formatavimo pradžioje pranešama: -* 
“ apie klaidą “Bad sector 0" 


nebepadės, nebent ... 
(bet ne visiems patariame tai bandyti). 


Suformatuotame diskelyje kompiuteris d! 
“ gali saugoti informaciją. Informacija saugoma | 
:: skiltelėse, kurios adresuojamos takeliu ir: 
Ar sektoriumi. Visai "taip, kaip namai bet kurioje i 
gatvėje. Čia vartotojui laisvė veikti baigiasi. Pi 
Kompiuteris pats atsimena, į kurią skiltį ką jis | Sistemas- AMI, Aw. 
„kad jų BIOS sistemos palaikys šį standartą. 


padeda, ir gavęs komandą nuskaityti informaciją, 
pats ją ir suranda. Beje, informacija diskelyje 
saugoma nelabai nuosekliai. 


"Kartais vienur įrašyto diskelio; negalite 
* nuskaityti kitame kompiuteryje. Tai greičiausiai 


gali būti dėl diskelių įrenginio. Gal įrenginys ne 


tiek daug dulkių, kad nepavyksta rasti 
“5 reikiamo takelio. Įrenginio jums niekas 


speciali įranga, kurios Lietuvoje nėra, 


laiko pasako, kad diskėlio nerado, arba tik 
pradėjęs skaityti praneša apie klaidą, 
neskubėkite diskelio išmesti. Pirmiausiai 
pabandykite nuskaityti diskelį kitame 
kompiuteryje. Jei tai pavyks, tai perrašykite tuo 


o po to vėl atgal į disketę. Po to pabandykite vėl 


„tai jau niekas | 
labai stiprus magnetas 


greitus patogaus formato 120 MB talpos 
"diskelius, taip pat išlaikant suderinamumą si 
„senesniais Double: Density (DD). ir: Hic 
(HD) lanksčių diskelių standartais. 


visai tiksliai sureguliuotas, 0 gal jame 


“ nesureguliuos, nes tam reikalinga 22 


ridos is 
24 412 


nuo įprastų 3.5 colio įrenginių ir jis šudėrnamas 
su: ankstesniais lanksčių diskų Pandeitais; Js 
al būti Gaidėj ti 


„XP i jis yra Į 
mp teris. Nors į jau S BS 
os, kuriančios BIOS 
1oenix - paskelbusios, 


LS-120 technologija leidžia naudot 
h Densi 


LS-120 techninės charakteristikos: 
Talpumas 120 MB; 
Sukimosi greitis 720 Aps/min; | 


Informacijos perdavimo greitis Iki 665 KBls. 
* o dulkes geriau tegul išvalo specialistai. | 


Jei įrenginys ilgokai sukasi, 0 po kurio: 


Formato duomenys: Uni 
Baitų sektoriuje bide 
Sektorių takelyje 51-92; 
Zonų pusėje a5 
„Duomenų takelių pusėje 1736; 


. Servo Tų iii iii 900 
kompiuteriu diskėtės informaciją | įjo kietą diską, || ži ikaras i 


„„„KMEG IAE 


Šiandieniniai kompiuterių 
žaidimai yra visais atžvilgiais labai geri. 
Ypač jei prisiminsime praeitį prieš 4-5 me- 
tus, — juk tuomet sukurtų nei grafika, nei 
garsas neprilygsta dabartiniams... O ir kam 
lyginti? Kartais net iškyla klausimas: na, 
nejaugi tu žaistum tą „WarCraft“, jei ne 32 
bitų garso korta? O kas toliau? O toliau — 
siužetai ir toks smagus dalykėlis, vadina- 
mas įdomumu. Žinoma, tai labai subjekty- 
vu (kokiais 8596, o gal net ir daugiau). Tai 
štai. Turėtume pasakyti, kad anksčiau 


(sakysim, tada, kai „dvejetukas“ buvo baisi 
prabanga) siužetai ir pagrindinės kompiu- 
terių žaidimų idėjos buvo labiau apgalvoti, 
įvairesni ir įdomesni. Tik čia nepradėkite 
ginčytis. Visų pirma, prisiminkime, kokie gi 
buvo tie siužetai. Taip, žiūrėk, noras neigti 
kažkur išgaravo. Taigi, tais senais laikais, 
kai grafika buvo kreiva, o garsas - prastas, 
kuo gi buvo galima pradžiuginti žaidėją? 
Taip taip, kaip tik tuo. Nuo ko gi pradėti?.. 
Kad ir nuo „Mech Warrior! Mes kalbame ne 
apie „Mech Warrior2“ (žaidimas neblogas, 
tačiau gal truputį „pavargęs“), o apie 
pirmąją žaidimo dalį. Jei prisimenate, 
užduočių vykdymas „MW“ nebuvo tikslas, 
otik kelias trokštamo tikslo link. Pagrindinė 
žaidimo užduotis — atrasti dingusią šeimą. 
Todėl teko išmėginti jėgas nuotykiniuose 
galvosūkiuose — baruose pasišnekėti su 
visais reikalingais žmonėmis, išsiaiškinti 


įvairiausių planetų koordinates, skaityti 


laikraščius ir visokiais kitokiais būdais rink- 
ti informaciją. Tačiau kas gi su tavimi kal- 
bėsis, jei kišenėse vėjai švilpia? Todėl 
daugelis tylėjo kaip tardomi partizanai... Bet 
kai kuriuos „partizanus“ buvo galima 
prakalbinti sumokėjus. Trumpiau tariant, 
norint ko nors pasiekti, reikalingi pinigai, 
padėtis ir t. t. 

Kelias į sėkmę pavojingas ir sunk- 
us. Keliaudamas po Galaktiką, herojus su 
džiaugsmu tarnauja bet kam - vykdo įvair- 
ias užduotis. Tokiu būdu iš vienų gauna 
užmokestį ir tampa mirtinu kitų priešu. Prieš 
misijos pradžią buvo galima derėtis dėl 
užmokesčio sėkmės atveju. Už honorarus 
galėjai nusipirkti naujų robotų, surinkti ko- 
mandą. Sustiprėjus galima vykdyti jau 
sudėtingesnes misijas, vadinasi, ir atpildas 
bus kur kas didesnis. Ir tik po visko paga- 
liau vykdai pagrindinę užduotį. 

Na, kaip? Argi Jūs galėtumėte 
surasti ką nors panašaus, sukurtą per 
pastaruosius porą metų? Nuotykiniai gal- 
vosūkių žaidimai? Taip, tokių yra. Simulia- 
torių — kaip žvaigždžių danguje, tačiau kol 


Tai pirmoji knyga iš serijos . 


LEA 


ZALIEMĖ 


Ieškokite 


kas dar niekam nešovė į galvą surizikuoti ir 
sujungti šiuos žanrus viename žaidime. 

p Eikime toliau. „BATTLE TECH“. 
Čia tai tikrai beprotiškas siužetas! Herojus 
mokosi karinio roboto piloto specialybės. 
Tačiau problema - ir vėl pinigai. Kiekvie- 
name mieste daug parduotuvių, merija, 
muziejai ir bankas... Apie banką — atskira 
kalba. Čionai galite pasidėti savo pinigė- 
lius (yra trys rizikos laipsniai). Tačiau teks 
rinktis: patikimi ir palyginti maži ar be galo 
dideli procentai ir — jokių garantijų. Taigi 
herojus mokosi ir kartu stengiasi užsidirbti 
pinigų. Staiga miestą užpuola ir suniokoja 
priešai. Zaidėjo tikslas — atrasti slaptą 
naikintuvą, kuris padėtų susprogdinti pa- 
grindinę priešo bazę. Taip prasideda ke- 
lionė po begalinį žemėlapį. Herojus ben- 
drauja su visais, užsuka į kitus miestus. 
Pagaliau jis surenka komandą ir kaunasi 
su priešo robotais (ši kova ne dinamiška, o 
sirategiška). Nugalėtojai gali pasiimti į ne- 
laisvę robotą ir artimiausiame mieste jį sure- 
montuoti. Kiekvieną „geležinį“ galima „pap- 
uošti“ įvairiausiais ginklais. Tačiau ne tik 


tai yra įdomu. Turint pinigų, galima arba 
dalyvauti gladiatorių kautynėse arenoje, 
arba vėl nunešti juos į banką, arba, prisimi- 
nus senus gerus laikus, tęsti mokslus, nes 
bet kuris kolektyvo narys turi ne tik charak- 
terį, bet ir tam tikrų sugebėjimų, kuriuos pra- 
vartu tobulinti... Ar dabar yra daug žaidimų. 
kur taip puikiai dera strategija, RPG ir nuo- 
tykiniai galvosūkiai? Tokių išvis nėra! Nors 
jau praėjo septyneri metai. 

O dabar pakalbėkime apie 


demokratiškesnius žanrus. 

„DEATH TRACK“. Sis žaidimas, 
nors ir buvo pirmasis, tačiau iki šiol lieka 
geriausias. Kodėl? | klausimą atsakysime 
klausimu: kas tokio tipo žaidimuose svarbi- 
ausia? Pasirinkimo laisvė. „DEATH 
TRACK“ Jūs ne tik galite išsirinkti sau maš- 
iną, bet ir uždirbtus pinigus panaudoti įvair- 


vaistininko: 


SIANDIEN IR VAKA 


iausiems ginklams (net 30 skirtingų pava- 
dinimų) pirkti. Arba įsigyti kokią nors maši- 
nos detalę. Tokio didelio pasirinkimo dar 
nebuvo nė viename panašiame žaidime 
(„HI-OCTANE“ buvo vos kelios ginklų 
rūšys ir visiškai nieko mašinai modernizuo- 
ti...). 

O kokių kartais kildavo idėjų! 
Pavyzdžiui, „MAD TV“ žaidėjas yra vieno 
televizijos kanalo menedžeris. Jis gali pirkti 
filmus, kurti savo televizijos laidas, įsigyti 
naujų transliacijos antenų įvairiuose šalies 
taškuose. Taip didinama kanalo auditorija. 
Kur kas svarbiau — pelnyti nuostabiosios 
reporterės meilę. Jūs galite pirkti jai dovan- 
as, kviesti į savo laidas. Yra ir konkurentų — 
kitų kanalų menedžerių, kurie taip pat 


Ir. the beainnino, 


nusižiūrėjo Jūsų reporterę. Kurį ji pasirinks, 
žinoma, priklauso to, kurio kanalas bus 
geresnis. 

O gal norėtumėte tapti... daktaru 
žudiku? Tikrai norite? Prašau — „LIFE AND 
DEATH“. Žaidėjas, t. y. daktaras, sutinka 
pačių įvairiausių pacientų. Visų pirma, reikia 
nustatyti diagnozę (žinoma, geriau, jei ji bus 
teisinga), po to — gydymas. Sakysime, jei 
ligoniui apendicitas, teks daryti operaciją. 
Operacija (labai smulkiai, numatyta vis- 
kas!) - toks dalykas: vienas netikslus jude- 
sys ir — baigta... Jūsų nenubaus, tik pa- 


prasčiausiai išaiškins, kur buvo padaryta ** 


klaida. Po to vėl keliausite „gydyti“. 
„STREET ROD“ žaidėjams buvo 
siūloma aplenkti kažkokius „kelių karalius“ 
- žavią porelę, keliaujančią žibančiu juodu 
„korvetu“. Zinoma, ne ta griuvena, kurią nu- 
sipirkote per paskutiniąsias atostogas. 
Norėdami gauti tikrai gerą mašiną (o tam 
reikia pinigų), turite lažintis su kitais vairuo- 
tojais ir aplenkti juos trumpose arba ilgose 
distancijose. Aišku, nugalėtojas gauna 
viską. Niekas nedraudžia lažintis net iš 
mašinos... Be to, mašinas galima tobulinti 
ir dažyti kokiomis tik širdis geidžia spalvo- 
mis ar apklijuoti egzotiškais lipdukais. 
„JONES IN THE FAST LANE“. Šio 
žaidimo siužetas labai gyvenimiškas (o tai, 
sutikite, tikrai patrauklu). Jūsų tikslas - per 
pusmetį gauti tam tikrą išsimokslinimo 
laipsnį ir padorias pareigas. Trumpiau tari- 
ant, reikia „išeiti į žmones“... Čia atkurtas 
ištisas miestas: yra užkandinė „Makdonal- 
das“, bankas, fabrikai, universitetas ir par- 
duotuvės... Jūs turite paskirstyti savo laiką 
taip, kad suspėtumėte visur... Reikia vaikšči- 
oti į darbą ir mokytis. Be abejo, mokslas 
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Užeina ežiukas SONIKAS į vaistinę ir klausia 


— Ar kompiuterinių diskelių turite? 


520 Supykęs vaistininkas paaiškina, kad vaistinėje 


neatstoja : 


sugrįžta: 
knygynuose! 


reiškia. 


Išleido leidykla "Smaltijo" 
B) Kęstučio g. 17, Kaunas 
i tel./faks: (27) 22 45 76 
e-paštas: 
smaltija(Okaunos.omnitelnet 


kompiuteriniais diskeliais neprekiaujama, tačiau SONIKAS 


— Prašyčiau kompiuterinių diskelių. 
Vaistininkas išgrūda SONIKĄ lauk, o pastarasis vėl 


— Kompiuterinių diskelių turite? 
Tuomet vaistininkas taria ežiukui: 
— Tamsta pats atsistok į mano vietą ir suprasi, ką tai 


(ž.: ) 
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nemažai kainuoja, tačiau neturėdami reiki- 
amo diplomo, gero darbo nesurasite. Tai- 
gi, kuo didesnis mokslinčius būsite, tuo 
puikesnę karjerą padarysite (o kas tai yra 
karjera? Žinoma, gerovė - ir tai labai gerai 
atsispindi žaidime). Beje, negalima pam- 
iršti maisto! Kelias dienas nepavalgęs, 
žaidėjas gali atsidurti ligoninėje... 

Tačiau didžiausių scenarijaus 
aukštumų pasiekė politinis žaidimas 
„FLOOR 13“. Jūs esate prezidentas. Ne už 
kalnų rinkimai. Kažkokia organizacija mė- 
gina jus diskredituoti, tačiau ir Jūs nesate 
visiškai bejėgis: reikia kuo skubiau susekti 
ir išsiaiškinti, kas slypi po visomis šiomis 
niekšybėmis bei kam visa tai naudinga. 
Manote, kad pralaimėsite? Betgi nepam- 
irškite, kad herojaus galimybės išties atitin- 
ka užimamą postą - galite griebtis daug 
ko: dezinformacijos, kratų, žmogžudysčių, 
areštų, persekiojimų, kankinimų... Trumpi- 
au tariant, atėjau, išaiškinau, sunaikinau... 
Beje, tai toli gražu ne nuotykių galvosūkis, 
o valdymo žaidimas su politine potekste! 
Ir jokiu būdu negalima pamiršti interaktyvin- 
ių žaidimų-filmų. Na, kad ir Deivido Vulfo 
(David Wolf) „SECRET AGENT“ („Slapta- 
sis agentas“). Žinoma, čia nėra įmantraus 
video, tačiau tokia veiksmų įvairove dau- 
giau joks žaidimas negalėtų pasigirti. Jūs 
skraidote skraidykle, važinėjate karine 
mašina, šokinėjate parašiutu ir net... pilo- 
tuojate tikrą naikintuvą! Be to, visi šie sim- 
uliatoriai sukurti trimate ir tikrai neprasta 
grafika. Filmą sudaro statiški paveikslėliai- 
nuotraukos su užrašais. Vienam vaizdeliui 
pasibaigus, Jūs perimate visą valdymą. 
„SECRET AGENT“ siužetas nepriekaištin- 
gas, o filmavosi čia tikri aktoriai. Todėl 


daugelis šį žaidimą lygina su filmo peržiūra. 
Tačiau nepamirškite, kad „SECRET 
AGENT" sukurtas tuo metu, kai apie „multi- 
media“ niekas nė girdėti negirdėjo. 

Beliko paminėti paskutinį temos 
posūkį: tam laikotarpiui priklausė įdomiau- 
si (jei kalbėsime apie siužetus) beveik visų 
šių dienų žaidimų industrijos lyderių kūrin- 
iai. Pavyzdžiui, MICROPROSE: „CIVILIZA- 
TION,“ „PIRATES“, „RAILROAD TYCOON“... 
Vėliau ši kompanija žengė labai teisingą 
žingsnį: visus šiuos žaidimus išleido koky- 
biškiau. Tačiau jokių naujų minčių ir siužetų 
mes iš jų taip ir nesulaukėme. įdomu, 
kodėl?.. 


i XS 3£ X 2Aš pe e 
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Kalbasi du vaikinai apie žaidimus. 
Vienas sako: 4 
- Turiu žaidimą DOOM'as (dūmas). 
Čia priėjo Kindziulis ir tarė: 
— Nėra namų be dūmų! 

(Giedrius iš Kauno) 
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Susitinka du jaunieji kompiuteristai. 
Vienas skundžiasi: 

— Nusipirkau CD ir neina. 

— Palauk! Per kur tu jį leidi? — 


— Na gerai, — atsakė SONIKAS - gal bent receptą Klausia antrasis. 
diskeliams turite? 


- Žinoma per CD grotuvą. 
(Andrius iš Kauno) 
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SEGA MEGA DRIVE 
6001 SPOT 


Stadijų perjungimas. Įjunkite 
pauzę ir paspauskite tokią 
kombinaciją: ABC BAC ABC 
BAC. 


ASTERK 
(Slaptažodžiai) 
2.iNSULA; 3. CONDOR; 


4. VIENNA; 5. AVALON; 
6. DULCIS. 


Surinkę kodą 0900000, žaidimą 
pradėsite su visomis ginklų 
rūšimis. 


SPLATTERHOUSE 3 


(lygių kodai) 
1. REISON; 2. NAIGER; 
3. TEKROH; 4. RUATNC; 
5. PHENIX. 


Žaidime 17 lygių, 13 jų turi 
slaptažodžius, o paskutinius 4 
turite praeiti vienu kartu: 


2. GYZUSR; 3. AYZHRM; 
4. GYZUPH; 5. GYZEEK; 
6. OYZRCF: 7. GYZEBA; 
8. GYZRZU; 9. OYZEYP; 

10. 0YZRWK; 11.0YZEVF; 
12. AYZLZP; 13. BJKJIV. 


Visi slaptažodžiai išskyrus 13-tą, 
palieka 60 min. laisvo laiko, o 
paskutinysis — 59 min. 


TAZMANIA 


Pirmame etape ant trečiojo 
geizerio, nuo kurio reikia nušokti 
ant viršutinės platformos, šokite 
kaip galima aukščiau į dešinę po 

platforma. Ten yra kita, paslėp- 
toji, platforma, ant kurios guli 
daug prizų. 


Pirmame lygyje, pasikeliant linu 
galima patekti į slaptąjį kambarį 
su magija. 

Antrojoje perkėloje taip pat 
galima patekti į tokį kambarį, tik 
jame guli ne magija, o gyvybė. 


"FATAL FURY 2 


Specialūs super smūgiai 
įmanomi tuomet, kai Jūsų 
kovotojo „rodyklė“ tampa 
raudona nuo praleistų smūgių. 
Visi jie atliekami paeiliui 
spaudžiant džioistiko rodykles. 


JOE: 


> €4YY> kartu su smūgiu 
ranka. 


TERRY, BILLY, BLOOD: 
Ž>UVL LVA kartu su 
smūgiu ranka. 


MAI, AXEL, BIG BEAR 
KRALISER: > 4 15kartu 


su smūgiu ranka. 


00000000000050005000 * 


KIM:> 14 <b> kartu 
su smūgiu koja. 


TINY TOON ABVEN- 
TURES 
ACME ALL-STARS 


Futbolas-1: antis, Maksas 
Montana, Elmira, Basteris; 


Montana-reslingas: Elmira; 


zuikis, kiaulė, antis; 


Krepšinis-2: zuikis, Basteris, 


Maksas Montana, Elmira; 
Futbolas-2: Basteris, kiaulė, 
antis, Maksas Montana; 


Bėgimas: Elmira, antis, zuikis, 


kiaulė; 
Krepšinis-3: antis, Elmira, 
kiaulė, zuikis; 
Boulingas: Maksas Montana, 
antis, Elmira, Basteris; 
Futbolas-3: kiaulė, zuikis, 
Basteris, Maksas Montana. 


FURY 3 
TRYMEON 
GIVITIUP — visi ginklai; 
URDUSTD - turbo; 
JUMPNIT - perėjimas į kitą 
lygi; 

WORMITx - perėjimas i x 
lygi; 
PACKINT1 - šoviniai servo 
lazeriui; š 
PACKIN2 — šoviniai izokineti- 
nei patrankai; 
PACKIN3 — šoviniai greitai 
šaudančiam lazeriui; 
PACKIN4 - šoviniai DOM; 
PACKIN5 - šoviniai Viper; 
PACKIN6 - šoviniai Baryon; 
PACKIN7 - šoviniai super 


bombai; 


HEKEN 
BUTCHER - užmušti visus 


pabaisas; 
CASPER - ėjimas kiaurai 


sienas; 


CLUMBED - 1004 sveikatos; 


DELIVERANCE - žaidėjo 
pavertimas kiaule; 
INDIANA - visi daiktai; 
LOCKSMITH - visi raktai; 
MAPSCO - žemėlapio 
režimas; 
MARKEK - pamėginkite, 
tačiau savo atsakomybei! 
NOISE - garsų sąrašas; 
NRA - visi ginklai, šaudmenys 
ir šarvai; 

SATAN - „Dievo“ režimas; 
SHADOWCASTERn - 
spacialybės pakeitimas: 
0-Fighter, 1-Cleric, 2- 
Mage. 
SHERLOCK - visos gal- 
vosūkio dalys; 
VISITn - perėjimas į lygį n; 
WHERE - koordinatės lygyje; 
Kodai atjungiami sunkiausiame 
lygyje keliems žaidėjams. 


- „dievo“ režimas; 


TERMINATOR! THE 
FOTURE SHOCK 


Slaptažodžio įvedimui žaidimo 
metu paspauskite <AH> + <. 
Pasirodys <ENTER CODE:>, 


po kurio galima įvesti bet kuriuos 


kodus: 
VERSION - versijos numeris; 
VERSION(id) - versijos 
numeris ir tam tikra nelabai 
įdomi informacija; 
HELLO - išveda <HELLO?>; 
TURBO - „turbo“ režimo 
įjungimas; 
SUPERUZI - super uzis; 
FIREPOWER - visi ginklai; 
BANDAID - sveikatos/šarvų 
atstatymas; 
NEXTMISION - sekanti 
misija; 
COUNTERS - perstato 


skaičius kairėn, aukštyn. 


Kodai įvedami po <Tab> klavišo 
paspaudimo: 

AAA - grąžinti šaudmenis; 
SSS - grąžinti skydą: 
MMM - raketa reaguojanti į 
šilumą; 

VVV - dar viena gyvybė. 
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| BATMAN 
| Surinkite JAMMMM titulin- | 


-. iame ekrane ir Jūs tapsite 
nepažeidžiamas. 

Galite: "praleisti lygius Seeee8mi 
RO: ž 


"BART VS SPAVE MU- 


o TANTS | | 
Surinkite COWABU KGž kai 


“bus pristatomas žaidimas | 
! : (Simpsonai: sėdi ant sofos) jei 
Ž nori tapti ls : 


“AFTERBURNER 


ka žaidžiate, surinkite: TOGETH- | 


jeiti į i op Asi ir: S pausti. 
"šiuos kodus: | : 
"1. ABACAB; 
2: . BABBBBBBBB; 
GA CCCBAAAB;. 
2 E BBBBCB; 
£ CABCCBAC; 
6-BACBCC; | 
T. AAAAABBBBB; 
1 :AABBCCAA 
:: Surinkus š šiuos:kodus, reikia 
: Er = spausti myštuką A. 


(134; 


Vikšnių) 


LkisiikiairskkikkikikkikkkKSR 


24234514+11141137541434554551545 


(lygių kodai) | 
1.BBBBBBBB; 
Sai 


ba k pirmasis tabiikas; 
(CCABACBC — 
BABAABBA; - 
„ABCBCCAB - bazė; 
BACACABA - dvaras; 
2.ABABBABA; 
BBAABBAA; 
CCBCCACC; 
3. AACBCABB; 
| CeBBBBAA.| 


RETURN HRE 


| EMAG; SHIT: JUST; GUNS; | 


HTIW; YALP; TNOD. 


Visas Šialibiė iš Kario“ LS RS 


AE€1AC;. 

Pilnas ekranas — ABISAARS 
Ė „A; 
Kiekaianas lygis — LSac c 
- RS4AS€; Ii 
: Žemėlapyje viską parodyti — LS 
L RS RS >AbbERS: | 
Visos kombinacijos daromos 2 
žemėlapio režime. : 


SEGA | 


SPOT 60ES T 
HOLLIWMOOD 


(lygių kodai) 

1. PJB8ZYTIG; 2. KRIJLEZR,; | 
3. ZXETAIJW; 4. PF8MVTZR; 
5. DONA5A5W; 6. MBGZN3LY, 
'7. NSBXVR5MD: 8. ONYFPS5G: 
9.4PMK6H8P; 10. AMA7OLPS; 
11. 480XX60S; 12. 0266LVJN; 

13. DAIZTAIV. 


FLASH BACK 
"(lygių kodai) 
Gr rBIMĖL: 2 -BETS V 
“ -8. PANCHO); 4. STUDIO; 
5. TOHO; 6. AKANE; 
7. INCBIN; 8. SYGNUS. 


ž "D00M TROOPERS | 


(lygių kodai) | 


1. „IMPERIAL: 2: DOOMLORO: 


si CYBERTOX. i 
(Tomas Maciu- : 
Žlėuiėiūsy: 


TTT) 


"SEGA MEGA rs 
„ROAD RASH | 


Bet kuriame žaidimo lygyje įeiti ž 
"GAME OPTIONS lentelę, o joje: 


sitre SET PASSWORD aleks 


Sr Ten. bus pateiktas kodas iš8: 


2 "ženklų. Užėję ant 6- -0jo 
skaičiaus : ar raidės, paspauskite: 
2. kartus Ž žemyn, o-ant 4-ojo — du: 
kartus į i viršų. Tokiu būdu: gausite 
- greičiausią. slaptą motociklą. . 
į „WILD THING“ i ir daug pinigų: S 


“ EARTWORM "LE 


- ŠOVINIŲ PRIPILDYMAS: | 
žaidžiant paspauskite START, 0 
| poto surinkite ABBBCACC:.- 
Jei žaisdami paspausite START, 
"opoto: €+ABXAABXAir 
START, tai prieš Jus atsiras | 
"lentelė, kurioje galėsite įsigyti. 
: nemirtingumą i ir daug = kito. | : 


(Justinas i iš Vilniaus) | 


A kiss sis ass iss sis iiisi is 
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- antrasis: fabrikas; 


"12. ČCN40AMVO038M6; || 

13. AT64GTMVO0038M6T: 

“14. JPKYLMVOO3G56T; | 
“15. PHG6HRHTFZNW1J; | 


049066066066066466466464464464660460466060654666606450690464606696+:6646596866466668469469*664564646669685 


PAGALBOS > 


8 BITŲ VIDEO 
DRAKULA 


Žaidimo pradžioje pastatykite 
strėliukę ant žodžio CONTROL ir 


“vienu metu paspauskite A, B ir 


START. 
Pasigirs garsinis signalas, kuris 
praneš, kad nuo šios akimirkos 
esate nemirtingas. 


TINY TO0N 2 


Norėdami padaryti gyvenimus 
begalinius, paspauskite vienu 
metu džioistiką aukštyn ir 
START! 


FLINSTONES 2. THE 
SURPRISE OF BINO- 
SAUR PEAK 


Mėgėjams papildyti energiją 
paspauskite džioistiką aukštyn ir 
START. Tik nerekomenduojame 
iš šio kodo tikėtis stebuklų, kai 
pateksite po riedančiu akmenin- 
iu ratu - jis nužudo iš karto. 


STREET FIGHTER 2010 


Nrėdami perstatyti lygius arba 
susirėmimus, įstatykite antrąjį 
džioistiką ir paspauskite strėlę į 
reikiamą pusę o po to paspaus- 
kite A arba B. 


JUNGLE BO00K 


Jei norite patekti į bonusinį lygį, 
reikia gauti kastuvą. Pirmąjame 
lygyje jis yra pas vieną iš 
kabančių ir mėtančių riešutus 
bezdžionių. 


ADDAMS FAMILY 


Šiame kambaryje yra slapti 
kambariai: židinyje, prūde, ant 
stogo, spintoje ir palėpėje. 
Nepamirškite rinkti visus pinigus, 
nes žaidimo pabaigoje, norint 
patekti prie lobių, kišenėje reikia 
turėti vieną milijoną dolerių. 


ADWVENTURE ISLAND 3 


Antrame lygyje, ledo pasaulyje, 

patekus į bonusinį lygį galėsite 

ant drakono perskristi į trečiąjį 
lygį. 

Analogiškai iš penktojo lygio 
(apsnigto miško) galima peršokti 
į šeštąjį. taip Jūs išvengiate 
dvikovų su bosais. 
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i | 


UE kodai i). 


1 7MMKEYJO4:. —— 


2. 7WWGH22G5D;: 
rą: AFDAH78AOMH: 


Baž Žį 44NOZHYGO021K; E Ti 


aklai 7. ZE7248XK0030V: 

“8. 7EZ2GXK0030Z; || 
:9. FBGDWNRKOOGF; | 
0. F6Z2KZMVO038M; 
11: CZ537AMV0038ME;. 


16. P986D5HTFZNW1JE; 
17: NYY7XM6TFZNW1JE26; i 
i 18. NOGA05GAZZNW1JE2G; | 
: 19. MDEBEAGAZZNW12Y2G; | 
20. J62BMHG8XZNW12T6G; 
| 21. IXAC56G8XZNW12JEG; 
22. 15JJNBG8DFNW12JFR. 


(Linas: iš Gargždų ) 
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„„KOBER ZONA Nr.6 


WARCRAFT 2: TIDES OF DARKNESS 


(BLIZZART) 


(atkelta iš 2 puslapio) 
nis pranašumas yra pagrindinis dalykas. 
Tiktai kai išsenka visos žaliavos (o tai 
padaryti pasiseka tikrai nedažnai), valstieči- 
ai virsta atliekamomis burnomis. Be to, 
nereikia pamiršti, kad „WARCRAFT 2“ jie 


nėra visiškai bejėgiai - 2-3 darbininkai, 


kartu užpuolę, laisvai gali nugalėti 1 priešo 


karį. 

Jei nuo pat pradžių turite neįtikėti- 
nai daug resursų (būna tokių praturtintų 
žemėlapių), mūsų patarimas - iškart suras- 
kite naują šachtą ir prie jos pastatykite antrą 
bazę. Nors galite gausinti ir valstiečius, ir 
statyti daug fermų, tačiau tai mažiau efek- 
tyvu. Kai kurie žaidėjai ypač stengiasi statyti 
lentpjūves ir laivų statyklas prie jūros, bet, 
mūsų požiūriu, tai neprotinga. Jei arti nie- 
ko gero nėra, - pavyzdžiui, esate saloje ir 
turite tik vieną šachtą, nebloga mintis bus 
Čia pat pastatyti antrą pilį. Tai ganėtinai prot- 
ingas žingsnis, nes šiuo atveju resursų 
eikvojimas bus kompensuotas dvigubu (!!) 
ekonomikos augimu. Ir šiaip jau patartina 
ankstyvajame etape pasistatyti antrą bazę. 
Pergalė, kaip žinome, kalama užnugaryje. 
Šiame žaidime resursai apsprendžia viską. 
Pačios aršiausios kovos įsižiebia dėl auk- 
so kasyklų - neleiskite joms patekti į priešo 
rankas. Net jei esate geras strategas, 
priešas gali paprasčiausiai Jus užgožti 


skaičiumi. 

aidžiant žemėlapyje, kur daug 
vandens, labai neblogai būtų anksčiau 
už priešą pasistatyti stiprų laivyną. Tuom- 
et užblokuosite iš jūros ir atkirsite jį nuo 
šachtų, esančių kitose salose. Siųskite 
sunkiųjų karinių laivų eskadras link 
priešo krantų ir sunaikinkite visus pa- 
krantės statinius. Tegul priešai sėdi savo 
sausumos gabalėlyje, o Jūs tuo metu 
ramiai siurbkite resursus iš ten, kur 
priešas negali Jūsų pasiekti. Galų gale, 
turėsite daugiau resursų, vadinasi, ir 
pranašumą kare. Tačiau priešas gali būti 
gudrus ir, kol dar nepastatyti galingi for- 
tai, išsiųsti su transportu po vieną valsti- 
etį prie kiekvienos turimos šachtos arba 
tiesiog į kiekvieną salą (Jūs taip pat 
nepamirškite šio triuko). Dėl visa pikta, 
užėmę jūrą, nusiųskite baudžiamuosius 
sausumos būrius į visas potencialiai 
slaptas vietas, tam, kad pačioje pradinėje 
priešo ekonomikos vystymosi stadijoje 
galėtumėte ją sunaikinti. 
Jei gavote sausumos žemėlapį, patarti- 
na didžiausią dėmesį skirti visoms gali- 
moms šachtoms užimti (tai reiškia, kad 
prie kiekvienos iš jų reikia pastatyti po 
pilį arba pradėti kasinėjimus) ir kuo 
greičiau jas išsemti. Bet kuriuo atveju 
reikia žinoti, kur jos yra. 

Kraštutiniausiu atveju (ši būtiny- 
bė iškyla retai, tačiau atsiminti tai reikia) 
nepamirškite, kad valstiečius galima 
sodinti į laivus ir siųsti prie šachtų ir mi- 
škų, atkirstų nuo Jūsų vandens kliūtimis. 
Tais pačiais laivais jie parsiveš rastas 


gėrybes namo. Tačiau taip elgtis reikia tik 
jeigu negalima iš karto pastatyti ten pilies. 

Dažnai, o ypač žaidimo pradžioje, 
atsitinka taip, kad Jūs siunčiate valstietį staty- 
ti kokį nors statinį, tačiau kol jis ten nuvyksta, 
statybos medžiagos nuplaukia kur nors ki- 
tur. Tuomet vargšelis paprasčiausiai stovės 
ir nieko neveiks, o Jūs manysite, kad laukia- 
mas statinys tuoj atsiras. Tokių veltėdžių geri- 
au nepalikti be priežiūros ir iš karto siųsti 
resursų gavybai. 

Jei turite labai daug pinigų ir 
nebežinote, kur juos kišti, vienas geriausių 
būdų juos išleisti - pastatyti 6-8 barakus ir 
pradėti efektyviausią gamybą, paremiant ją 
visomis reikalingomis modernizacijomis 
arba, jei dar nepasiekėte visiško pranašu- 
mo jūroje, statykite laivus. Jūs net nepaste- 
bėsite, kaip pinigų likutis pavirs galybe reikal- 
ingų daiktų. 

Pirmoji šachta paprastai greitai 
baigiasi, o žaidžiant galima praleisti šį svarbų 
įvykį. Likę be darbo darbininkai arba sust- 
ings vietoje, arba pradės aktyviai ruošti me- 


dieną. Stebėkite savo šachtą ir laiku 
paskirstykite valstiečius arba į kitas šachtas, 
arba miškui ruošti. 

Jei žaidimas vyksta jūroje, prasmin- 
ga iš anksto išvežioti valstiečius į atskiras 
salas. Ateity jie galės ten pastatyti pilį arba 
kelis barakus, - žiūrint, kaip klostysis reikalai. 

Visus statinius geriau statyti toliau 
nuo jūros kranto, kad nelauktai pralošus 
jūros mūšį, jų nesunaikintų priešo sunkioji 
laivyno artilerija. 
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Mūsų nugalėtojai: 


Konkursas Nr.2 - beveik visi teis- 
ingai atspėjo iš kokio žaidimo buvo lėk“ 
tuvo nuotrauka. Tai buvo „FALCON 4.0“. 
Tačiau atsirado ir tokių, kurie atsakė, kad 
nuotrauka iš „F-22“ arba „C C“. 

Šio konkurso nugalėtoju tapo (nu: 
galėtojas išrinktas burtų keliu) Riman- 
tas Murza iš Kauno. Jo prizas suvenyri- 
nis FUJI fotoaparatas. | 


„KIBER ZONAI rūpi“ anketa 
pirmieji 10 atsiuntusių mums savo 
laiškus su anketomis gauna firmos SEGA 
ženkliukų rinkinius: 

1. Kęstutis Balynas (12), Vilnius; 

2. Andrius Vereikis (18), Kaunas; 

3. Justinas Nainys (13), Vilnius; 

4. Tomas Jakubauskas (14), 
Vilnius; 

5, Michailas Nudel (13), Vilnius; 

6. Aivaras Rimkūnas (15), Vilnius; 

7. Romas Špilevskis (13), Vilnius; 

8. Tomas Nacevičius (21), Kaunas; 

9. Ričardas Čičiurka (16), 
Panevėžys; 

10, Redas Vilimas (12), Kaunas. 

CD žaidimą gauna (burtų keliu) 
Juozas Elinskas (23) iš Panevėžio raj., 
Raguvos, Užunevėžio km. 


„KIBER ZONOS“ skaitytojų pen- 
ketuką tiksliausiai atspėjo Mindaugas 
Jankauskas (19) iš Klaipėdos. Jo kad 
- CD žaidimas. 


„KIBER ZONOS“ skai- 
tytojų penketukas: 


| 1. TOMB RAIDER; 
* 2 COMAND CINOUER: RED 
ALERT, 
3. WARCRAFT 2; 
4. 0UAKE; 
: 5. DUKE NUKEM 3D. 
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PHANTASMAGORIA 2 - 5 CD-ROM | 


WIZARDRY NEMESIS - 5 CD-ROM 
BROKEN SWORD - 2 CD-ROM 
GUAKE 
DUKE NUKEM 3D 
IR DAR DAUG KITŲ KOMPIUTERINIŲ 
ŽAIDIMŲ, PAGAMINTŲ ANGLIJOJE. 
NORINTYS ĮSIGYTI ORIGINALŲ ŽAIDIMĄ, 
PASKAMBINKITE MUMS IR MES IŠSIŲSIME 
JUMS PILNĄ KATALOGĄ. 
NORINTYS ŽAISTI VISUS NAUJAUSIUS 
ŽAIDIMUS, UŽSISAKYKITE 
POPULIARIAUSIĄ KOMPIUTERINIŲ ŽAIDIMŲ 
ŽURNALĄ ANGLIJOJE 


PC ZONE 
200 PUSLAPIŲ ŽURNALAS 


+ 
KOMPAKTINIS DISKAS 
TIK 41 LT. 


Skambinkite telefonu: 
(22) 23 52 02 
Vilnius, Švitrigailos g. 8/14 


, 


Siųskite Jums patikusių žaidimų penketukus 
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„PC ZONE“ - tai Anglijoje leidžiamas vienas populiariausių Ruropoje žurnalų apic 
į kompiuterių žaidimus. 
Čia galima rasti: jau pasirodžiusių žaidimų recenzijų, naujienų apie kuriamus žaidimus, 
daugybę įvairiausių spalvotų nuotraukų, konkursų ir kilų įdomybių. 
Bc to, su kiekvienu žurnalo numeriu gausite parodomąjį kompaktinį diską su naujų 
žaidimų parodomosiomis versijomis ir kitokiomis naudingomis programomis. 
Užsiprenumeravę „PC ZONE“ visiems metams, gausite dovanų originalų žaidimą. 
Pasiteiravimui galite skambinti tel. (22) 235 202. 


Visi žinote anekdotų įvairiausiomis temomis. Jau at- 
sirado anekdotų ir kompiuterinių žaidimų tema. Siųskite 
mums Jums žinomus anekdotus. Įdomiausieji laimės pri- 


zus (kompaktiniai diskai 
su žaidimais) 
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Pažangiausios 


naujausi kopii teriniai žaidimai... 


ir dar daug daugiau ! 


Žiūrėk laidą 'CYBERNET" kiekvieną šeštadienį 12 val., kartojimas - penktadienį 18.35 val. 
KIBER ZONA Leidėjas: R. Serva 


Redaktorius: R. Jakštas, „RASYKITE MUMS 
Maketavo: I. Jakštienė, 


LT. 2014 
Skyrelis pradedantiesiems: A. Bulovas, G. Pipinė. 


; 4 ag a KIBER ZONA 
Spausdino "UAB Panevėžio litografija" Beržų 528. Užs. Nr. 


Laikraštis pradėtas leisti 1997m. sausio 1d. 


el. paštas: (Gis.lt. 


